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Abstract 
 
This thesis evolves around the question of how it became a common scope to view the Internet 
as having democratic potential and how such discourses work on the genesis of 3‐dimensional 
virtual worlds. By drawing lines between earlier media forms, the Internet and Second Life, as a 
case of virtual worlds,  it  is analyzed and discussed how techniques and understandings affects 
the way media  is  produced  and  consumed as  a way  of  exploring  the  characteristics  of digital 
spaces as spaces of governance.  
Dystopian and utopian predictions have been made whether the Internet was going to empower 
or disempower its users resulting in a new digital public sphere or a suppressive instrument of 
the marked. These prognostics all fail short  in  the sense that  they are biased with assumption 
that the Internet ought to be a medium for political commitment. Rather it is argued to be more 
fertile to diagnose the Internet’s actual genesis, its contemporary form and use to examine the 
interplay  between  technology  and  society.  Technology  is  understood  and  examined  as  an 
ongoing open social construction rather  than as a static structure paralyzing, determining and 
thus  impacting  upon  the  social  as  an  external  force.  With  a  multi‐perspective  analytical 
framework this analysis attempts to draw on the different theoretical approaches of Foucault’s 
genealogy and Bourdieu’s field analytics as method of critical deconstruction. These approaches 
function  in  co‐existence  and  thus  don’t  replace  one  another.  Instead  they  mutually  enhance 
each  other  at  synchronic  and  diachronic  levels  of  study.  As  a  case  of  virtual  worlds  a  sim  in 
Second Life called Wonderful Denmark is studied.  
The thesis concludes that we have witnessed a transformation in techniques and discourses in 
the media  sphere which  lays  ground  for our perception of  the  Internet and  its  virtual worlds. 
Initially  Richard  Wagner’s  audience  techniques  affected  the  academic  institutionalization  of 
communication  leading  to  conceiving  media  agents  as  either  passive  consumers  or  active 
producers. Traditional mass media adopts  this  technique and visions of communication across 
societal  boundaries  through  these  channels,  becomes  base  for  democratic  forecasts  and 
practice  which  in  time  affects  the  Internet.  In  the  making  of  the  Internet  the  audience 
dichotomy  is  rearticulated as different agents, such as  the scientific environment, hackers and 
entrepreneurs battle  to define  this new medium as a democratic or  an economic  tool, hence 
forming a hybrid. As a part of user‐created online environments Wonderful Denmark frames and 
determines  the  virtual  agent’s  choices  and  actions,  because  it’s  embedded  into  historical 
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constructions  of  relations  between media  and  user.  These  constructions  were  envisioned  by 
man and therefore transformable by an array of archetype of users whom envision and practice 
techniques  in  different  manners,  some  which  are  not  inherently  (de‐/)democratic,  thereby 
contributing to the shaping of the technology in another direction.  
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Kapitel 1 : Indledning 
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Fra 1960erne til 1980erne skete en radikal transformation i computerteknologi og ikke mindst i 
forståelsen  af  forholdet  mellem  computer,  menneske  og  samfund  (Abbate,  1999:1). 
Computeren  eller  datamaten,  der  blev  anset  for  en  isoleret  regnemaskine,  genfødtes  i  dette 
tidsrum som et kommunikationsmedie. Hvad Janet Abbate (1999) refererer til, er det system af 
digitale  protokoller  der  kaldes  internettet. Med  internettets  fortløbende  implementering  blev 
computeren genstand for den vestlige verdens opmærksomhed, herunder også analytisk objekt i 
social og humanvidenskaberne. Med udgangspunkt i blandt andet Shelly Turkles studier af HCI 
(Human‐Computer  Interaction)  og  hendes  bog The  Second  Self  (1984),  hersker  der  i  dag  bred 
enighed om, at brugen af computeren påvirker måden hvorpå vi tænker om os selv og hinanden 
og, at det sociale kan forstås i en digital kontekst. Som Jonathan Sterne skriver, “Critical scholars 
have shown wide interest in the problem of ‘community’ online: what it is, how it works, and so 
forth”  (Sterne,  2003:  368)  og  ”Technologies  are  always  implicated  in  and  shaped  by  social 
struggles”  (Sterne,  2003:  385).  Den  akademiske  interesse  for  internettet  ses  især  hvis  man 
kaster et blik på få af de utallige publikationer hvor ordene  internet, medie og/eller demokrati 
indgår I samspil alene i titlen: Democracy and the Media (Gunther & Mughan, 2000), Democracy 
and the new Media (Jenkins & Thorburn, 2003) Rich Media, Poor Democracy (McChesney, 1999), 
Democratizing  Global  Media  (Hackett  &  Zhao,  2005),  Internet,  governance,  democracy: 
democratic  transitions  from Asian  and  European  perspectives  (Hoff,  2006), Democracy online: 
the  prospects  for  political  renewal  through  the  Internet  (Shane,  2004)  og  listen  fortsætter. 
Studier af internettet i samfundet begrænser sig altså ikke til at være niche fænomen, men som 
ovenstående  titler  antyder,  lægger  indeværende  specialeafhandling  sig  i  forlængelse  af  en 
omfattende  teoretisk debat om  især demokratiske kvaliteter  (Jensen, 2006: 14).  Patrice  Flichy 
argumenterer, at der til trods for de forskellige samfundsvidenskabelige discipliner og teoretiske 
skolers  perspektiver,  er  en  generel  tendens  i  studiet  af  nye  medier  (med  reference  til 
internettet)  til  at  antage,  at  de  bibringer  en  kommunikationsrevolution:  “Every  time  people 
believed that the new device was going to impose itself and oust existing ones, that self‐media 
would replace mass media, that all individuals would be able to express themselves without the 
usual  intermediaries,  and,  finally,  that  new  communities  would  bring  together  individuals  in 
different  parts  of  the  world”  (Flichy,  2007:  1).  Men  forestillinger  om  at  kommunikations‐
teknologier varsler opkomsten af nye sociale omgangsformer, kan ifølge Flichy, dateres tilbage 
til  de  allerførste  kommunikationsteknologiske  opfindelser  som  telegrafen  og  senere  radioen 
omkring  forrige  århundredeskifte  (Flichy,  2007).  I  den  forstand  synes  mange  prognoser  og 
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analyser af  internettet  ikke  synderligt  kritiske, men udtrykker måske nærmere en historisk og 
ideologisk afhængig social virkelighed.  1.1 DET DIGITALES RETORIK  
Dechifreres analyser af  internettet opdager man en underlæggende antagelse: digitaliseringen 
som  følger  af  internettets  fremkomst  fører  på  den  ene  eller  den  anden  måde  til 
prædeterminerede  sociale  effekter  –  som Hand  og  Sandywell  beskriver  det;  "Computing  and 
computermediated technology – particularly the Net and the worldwide web – join a long list of 
‘forces of production’ taken as causally determining the conditions of human existence” (Hand & 
Sandywell 2002: 198). 
Men hvad ligger der i denne retorik om det digitale? Hvis vi skal tro hvad vi hører befinder vi os i 
dag  i  et  samfund  baseret  på  elektroniske  kommunikationsnetværk,  der  faciliterer ændringer  i 
tidslige og rumlige konfigurationer samt udfordrer traditionelle sociale strukturer. Begreber som  
”The  Information  Superhighway”  (Negroponte,  1995),  ”Den  anden  modernitet”  (Beck,  1992), 
”Netværkssamfundet” (Castells, 2003) og ”Flydende modernitet” (Bauman, 2000) har ifølge Hand 
og Sandywell (2002) været stærkt medvirkende til at skabe den indeværende politiske og sociale 
internetvirkelighed. Disse grand theories er blevet en del af en hegemonisk kultur som danner 
baggrund  for  udviklingen  af  teknikker  til  at  behandle  information  og  derved  skabe  (eller 
accelerere om man vil) den øgede fragmentering, pluralisering, udlejring/decentralisering, samt 
de  nye  former  for  medborgerskab  og  global  governance  som  de  selv  identificerer  (Hand  og 
Sandywell, 2002: 197). Retorikken om en flydende global og grænseløs økonomi eller en politisk 
mobilisering  af  hidtil  marginaliserede  grupper  har  rodfæstet  sig  i  en  sådan  grad,  at  disse 
perspektiver  ikke  blot  kan  siges  at  have  en  deskriptiv  dimension,  men  i  høj  grad  også  en 
reproduktiv funktion.  1.2 DEN DEMOKRATISKE ESSENTIALISERING AF  INTERNETTET 
Som før i historien når ny teknologi opstår, er det tendensen at den tillægges en udviklings‐ og 
fremskridtsdimension og derved bliver  central  agent  i  historien; “These popular  treatments of 
digital  technology promote  images of a  remorseless  shaping of  the  future by  the dynamism of 
technical  innovation. They also function as a suasive resource for a causal theory of the benign 
and  progressive  impact  of  the  technical  upon  ‘the  social’”  (Hand  and  Sandywell  2002:  198).  I 
forhold  til  internettet  er  ”det  blandt  andet  hævdet,  at  internettet  rummer  potentiale  til  en 
berigelse og styrkelse af demokratiet”  (Jensen, 2006: 14).  Jensen  fremhæver blandt andet den 
påståede egalitære karakter som et væsentligt omdrejningspunkt for debatten. Denne fortælling 
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kunne  lyde  således:  Nettet  øger  kommunikationshastigheden  og  dets  principielle  åbenhed  og 
decentrale design gør adgang tilgængelig og kontrol samt censur besværlig, hvis ikke umulig. Ud 
af  disse  mulighedsbetingelser  opstår  som  konsekvens  et  væld  af  frivillige 
interesseorganisationer,  græsrodsbevægelser  og  andre  mindre  strukturerede  sociale 
bevægelser,  og  denne  udvikling  peger  mod  fremkomsten  af  et  globalt  teknologisk 
medborgerskab; ”Citizenship – hitherto confined to well‐bounded physical and geographical sites 
such  as  city‐states,  communes  and  the  territorial  limits  of  the  nationstate  –  will  irresistibly 
expand to embrace communities and societies hitherto ‘undemocratized’. It is as though the logic 
of  the  deregulated market  has  found  its  perfect  instrument  in  the Web”  (Hand  og  Sandywell, 
2002: 198). Vi bevæger os i denne optik mod en dot.com fremtid, en grænseløs verden, ”the end 
of history” som Fukuyama (1992) udtrykker det. Ifølge Hand og Sandywell reduceres Internettet, 
i denne fortælling, til et instrument til udbredelsen af en liberal deregulerende markedslogik der 
uundgåeligt  også  medfører  transformation  af  den  politiske  arena  hvis  spillerum  nu  er  ”den 
globale landsby”. Ændringen fra træge analoge få‐til‐mange kommunikationsnetværk til mange‐
til‐mange‐flows medfører en tilsvarende ændring i den offentlige sfære.  I dette kosmopolitiske 
paradigme diffunderer ledelse ud i decentrale og globale netværk; “The general claim is that, as 
the Net takes root as a normal instrument of political debate and communication, all traditional 
political roles and communitarian values will be reconfigured, making a radical democratization 
of existing power relations a realizable goal” (Hand og Sandywell, 2002: 201). Med internettets 
øgede indflydelse på vores hverdag bliver vi deltagere i et konstant fortløbende by‐møde, hvor 
vi engagerer os  i, at skabe en offentlig dialog og en kommunitaristisk kultur – et ”Athen uden 
slaver”  som  Rheingold  beskriver  det  i  The  virtual  community  (2000:  298).  Generelt  set  er 
internettet  sat  i  forbindelse  med  en  styrkelse  af  stort  set  alle  tænkelige  politiske 
deltagelsesformer – direkte som repræsentative (Jensen, 2006: 31).  
I den anden ende af debatten finder vi en mere dystopisk diskurs. Den findes i flere afskygninger 
og beskæftiger sig med problemer som adgang til internettet, overvågning gennem internettet 
samt  censurering  af  indhold  på  internettet.  De  spørgsmål  der  stilles  er,  hvem  kontrollerer 
internettet og hvem får materielt udbytte af den informationsrevolution som nettet har bibragt?  
Det  korte  svar  er,  at  informationsalderen  resulterer  i  en  digital  imperialisme  hvor  magten 
centraliseres  hos  en  håndfuld  transnationale  selskaber.  Bag  ved  løfterne  om  nettets 
demokratiserende  potentiale  ligger  en  række  strukturelle  og  sociale  uligheder,  hvilke  nu  også 
lader sig reproducere i cyberspace. Social eksklusion udvides til også at  inkludere informations 
eksklusion. Moderne kommunikationsteknologier, herunder nettet, er ikke andet end endnu en 
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kulturindustri  hvis  interesse  følger  en  kapitalistisk  logik,  der  er  uforenelig  med  demokratiske 
idealer.  Gennem  standardisering  og  normalisering  reproduceres  de  allerede  eksisterende 
magtforhold – et status quo der ifølge Adorno får dystre konsekvenser; ”The total effect of the 
culture industry then becomes the one of anti‐enlightenment” (Adorno, 2001: 89ff).   Internettets 
ankomst  understreger  den  dominerende  elites  herredømme;  ”for  ’globalization’  read 
’homogenization’”  (Hand  &  Sandywell,  2002:  202).  I  en  anden  variation  af  dystopi‐diskursen 
forudsiges  mangel  på  adgang  at  være  en  hindring  for  deltagelsesmuligheder  i  demokratiske 
processer. Dette  kan  skyldes  forskellige  forhold  som digital  analfabetisme hos en given  del  af 
populationen (eksempelvis den ældre del af befolkningen) eller generel mangel på udbredelse af 
teknologi og materielle  forudsætninger. Endvidere spås det af  forskere som Blakely og Snyder 
(1997:  175),  at  deterritorialiseringen  af  offentlige  sfærer,  medfører  ’gated  communities’  der 
begrænser almene medborgeres mulighedsbetingelser  for at deltage  i demokratiske processer 
og i stedet fremmedgøres og udstødes de. Andre som Herman og Chomsky ser virtuelle frivillige 
fællesskaber som en yderligere fragmentering af det politiske billede og konsekvent forkaster vi 
forestillingen  om,  at  der  skulle  eksistere  en  offentlig  mening,  nødvendige  former  for  civil 
autoritet og gensidig forpligtigelse (Herman & Chomsky, 1988). Når eliten sidder med kontrollen 
og  adgangsbetingelserne  er  ringe,  er  der  også  grobund  for  øget  overvågningspotentiale  af 
digitale  offentlige  sfærer  samt  registrering  af  onlineadfærd  og  forbrugsmønstre.  Såkaldte 
cookies opsamler og videregiver information om hvert eneste ’klik’ i browseren og nye services 
og  produkter  udbydes  som  resultat;  “[…]  societal  regulation  is  seen  as  operating  through  the 
capillaries  of  information  exchange.  We  shift  from  industrial  to  post‐industrial  forms  of 
regulation” (Hand & Sandywell, 2002: 204). Flere har påpeget at denne udvikling, kan føre til en 
digital version af Jeremy Benthams panoptikon (Hoff og Bjerke, 2004: 124; Webster og Robins i 
Rheingold, 2000: 309f).          
Senere  studier  af  internettet  (Fox  &  Waisbord,  2002;  Sreberny‐Mohammadi,  2006;  Jensen, 
2006) har kritiseret disse teknologi‐deterministiske tilgange og i stedet advokeret for situerede 
analyser.  Internettet optages eller  indlemmes nemlig forskelligt  i forskellige kulturer og bruges 
af den grund på et væld af forskellige måder med et væld af  forskellige  formål.  I stedet  for at 
lede  efter  kausale  årsag‐virkningssammenhænge,  søges  der  i  stedet  på  socialkonstruktivistisk 
maner, at belyse mønstre  i  fortolkning og anvendelse  (Jensen, 2006: 28). Motivationen er dog 
det samme, som når det  i Democratizing global media ekspliciteres: “This book’s contributers, 
it’s  safe  to  say,  all  support  democracy,  as  an  end  in  itself/or  as  a means  to  just  and  humane 
governance”  (Hackett & Zhao, 2005: 10). Ganske direkte  illustrerer Hackett og Zhao hvorledes 
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erkendelsesmæssige  interesser  i  nyere  studier  af  internettet  stadig,  på  trods  af  en  anden 
ontologisk og epistemologisk positionering, er drevet af forhåbninger om at internettet kan/skal 
pejles i retning af at udgøre et nyt rum for demokratisk udfoldelse. 
Men  at  internettet  skulle  rumme potentiale  som en  demokratisk  ledelsesteknologi  er  ikke  en 
selvfølge.  Hvis man  kigger  på  internettets  rødder  opdager man,  at  det  først  og  fremmest  var 
intenderet som et militært administrativt værktøj og absolut ikke som en offentlighedssfære til 
gavn for gensidig meningsudveksling (Castells, 2003: 15). Først senere da internettet udvikledes 
til  sin  nuværende  form WWW  (World Wide Web),  var  det  med  baggrund  i  forskellige  open‐
source‐bevægelser,  universitetsmiljøerne  i  USA  og  i  sidste  ende  Tim  Berner‐Lees  vision  om 
internettet  som  et  frisættende  og  fordomsnedbrydende  medie  (Berner‐Lee,  1999:  208)  – 
processer  og  ideologi  der  kunne  tænkes  demokratiske.  Endnu  er  den  konkrete  politiske 
deltagelse på nettet da også begrænset – i alt fald i dansk sammenhæng. For eksempel har kun 
4 procent  af befolkningen  indtil  videre anvendt nettet  til  politiske diskussioner  (Jensen, 2006: 
16). Dog, og som illustration af optagetheden af internettets demokratiske formåen, lægges der 
ressourcer  i  forskning og udvikling af digital offentlig  forvaltning.  I Strategi  for digitalisering af 
den  offentlige  sektor  2007‐2010  (Den  Digitale  Taskforce,  KL  og  Danske  Regioner,  2007:  6) 
nævnes der som fokusområde bedre digital service, altså en demokratisk kanal mellem borgere 
og forvaltning. Inspireret af Bourdieu argumenterer Sterne (2003: 4) for, at man må foretage et 
epistemologisk  brud med  common  sense.  Indeværende  afhandling  stiller  sig  i  forlængelse  af 
Sternes anbefaling den opgave, at bryde med en alment funderet demokrati‐analyseoptik for at 
kunne belyse internettet med ”’a new gaze’ – a sociological eye” (Bourdieu i Sterne, 2003: 4). 1.3 GENSTANDSFELT –  VIRTUELLE VERDENER 
Hvad er så internettets karakter i dag? Det netværksmæssige fundament World Wide Web har 
været implementeret siden start 1990erne og ikke ændret synderligt form. Indholdsmæssigt er 
historien  dog  en  anden.  Det  digitale  indhold,  skabt  i  og  distribueret  gennem  forskellige 
applikationer,  har  ifølge  Siggaard  Jensen  igennem  de  sidste  15  år  udviklet  sig  i  tre  bølger 
(Siggaard  Jensen,  2007:  1).  Fra  1995‐2000  etablerede web  1.0  sig  og  begreber  som websites, 
hypertekst,  chat  og  flash  blev  dagligdagsbegreber  for  internetbrugerne.  I  perioden  2000‐2005 
skete  et  skift  til  det  såkaldte web  2.0  ‐  nu  var  det  blogs,  wikis  og  podcast  der  udgjorde  det 
dominerende  indhold.    I  dag  er  trenden  at  flytte  ind  i  virtuelle  universer,  hvor  tusindvis  af 
avatarer kommunikerer, organiserer deres  liv og samarbejder med og  i  et 3D miljø af  tegn og 
objekter i real time. Disse bølger af udvikling har ikke kategorisk afløst hinanden, men hver især 
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varslet en acceleration i nye former for  internetbaseret kommunikation. Softwareapplikationer 
som Second Life, Active Worlds og Project Outback udgør nogle af disse nyfremkomne virtuelle 
miljøer.  Hvordan man  kan  forstå  disse  nye  miljøer  er  der  stor  interesse  omkring, men  ingen 
konsensus.  Man  kunne  argumentere  for,  at  de  adskiller  sig  fra  andre  virtuelle  miljøer  som 
MMORPGs (Massive‐Multiuser‐Online‐Role‐Playing‐Games) ved ikke at være deciderede spil og 
heller  ikke  uden  videre  sidestilles  med  kommunikationsplatforme  som  ’traditionelle’ 
hjemmesider,  da  indholdet  primært  er  brugergenereret  og  programfladens  semantik  er 
væsentlig  anderledes.  I  denne  sammenhæng  har  OECD  defineret  en  række  forskelligartede 
internetplatforme, i forhold til netop brugergenereret indhold (UCC – User‐Created Content).   
Figur 1: Distributionsplatforme for internetrelateret brugergenereret indhold (OECD, 2007: 16). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur 1  illustrerer at den brede vifte af platforme, der  i Siggaard Jensens termer karakteriseres 
web  2.0,  eksisterer  side  om side. De  første platforme  for  brugergenereret  indhold –  blogs  og 
wikis –  udelukkes  eller  afløses  dermed  ikke  af  nytilkomne  platforme, men  sameksisterer  som 
forskellige interaktive rum.  
Second Life, ejet af Linden Labs, som den mest udbredte af de virtuelle verdner1, adskiller sig fra 
de  andre  typer  af  UCC‐platforme  ved  ikke  at  være  baseret  på  browsernavigation, men  på  et 
                                                             
1 Tal fra Linden Labs viser, at der per december 2007 er over 11.000.000 registrerede brugere af Second 
Life (jf. Bilag 13) 
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selvstændigt interface der visuelt og grafisk er radikalt anderledes. Second Life er simulation af 
verden  som vi  kender den:  ”Second  Life accurately  simulates  the  laws of  real‐world physics  in 
virtual space. Flags move in the wind. When a character lets go of a virtual object, it will drop to 
the  floor.  Linden  Lab  gave  its  users  a  scripting  language  and  an  integrated  development 
environment  for  building  new  objects.  Users  could  assemble  pre‐fab  shapes  into  composite 
objects and give  those objects behaviors”  (Mayer‐Schoenberger and Crowley, 2005: 13). Siden 
2003 har brugere endvidere kunne påkalde sig ejerskab over disse virtuelle objekter. Second Life 
har også  sin egen økonomi. De genererede  objekter  kan handles  i  den virtuelle  valuta  Linden 
dollars  (L$)  der  følger  den  Amerikanske  US$.  Givet  at  Second  Lifes  efterhånden  millioner  af 
brugergenererede  objekter  har  anvendelighed  for  andre  brugere,  skabes  der  et  marked  for 
handel med virtuelle goder og hermed udveksles objekter for L$ der altså kan omveksles til ’real 
life’ valuta. Senere behandles hvordan også virksomheder  fra den  ’first  life’ har etableret sig  i 
Second Life. 
Oven  på  et  stort  mediehype  omkring  Second  Life  i  starten  af  2007,  har  den  efterfølgende 
akademiske  debat  om  Second  Life  været  præget  af  en  del  skepticisme.  Eksempelvis  skriver 
Finnemann  at  det  kommunikative  register  er  for  svagt  til  seriøse  aktiviteter,  at 
repræsentationsformen med avatarer gør relationer mere tvetydige og at Second Life primært 
afhænger af aktiviteter i ”first life” eller den ikke‐virtuelle virkelighed (Finnemann, blog: 03‐09‐
07).  Dette  underbygges  af  tal  fra  Linden  Labs  der,  trods  en  stadig  stabil  stigning  i  antallet  af 
nytilkomne, viser en faldende brugeraktivitet (jf. Bilag 13). 
I  den  anden  grøft  finder  vi  en  sprudlende  optimisme  og  løfter  om  nye  markeder  og  nye 
kommunikationskanaler hvor igennem individer kan komme lettere i kontakt med hinanden og 
offentlige  instanser eller omvendt.  Ikke mindst  i dansk sammenhæng har både den private og 
den offentlige sektor været med på trenden og etableret sig i Second Life på forskellige måder. 
Virksomheden  Jysk,  har  åbnet  virtuelle  forretninger  med  bl.a.  links  til  deres  hjemmeside,  og 
Skatteministeriet yder borgerservice, promoverer kampagner  (som Fairplay‐kampagnen  (2004) 
mod sort arbejde) og opslår ledige stillinger. Andre kan nævnes – Folkekirken, Forbrugerrådet og 
Syddansk Universitet  har  også  afdelinger  i  Second  Life.  Second  Life  har  også  tiltrukket  sociale 
bevægelser, bl.a.  NGO’er  som Greenpeace,  Dansk  Røde  Kors  og Ungdomshuset.  Samtidig  har 
Second  Life  været  ramme  for  skabelsen  af  nye  mindre  strukturerede  sociale  grupperinger, 
herunder  SLLA  (Second  Life  Liberation  Army),  der  kæmper  for  at  få  indført  repræsentativt 
demokrati som alternativ til, at være underlagt ejerne af Second Life, Linden Labs. Andre Second 
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Life  communities,  som  CDS  (The  Confederation  of  Democratic  Simulators)  har  skabt  byen 
Neufreistadt baseret på en  fælles  selvvalgt  regering og egen  forfatning.  Politisering af  Second 
Life  må  siges  at  være  en  kendsgerning,  som  da  den  amerikanske  demokratiske 
præsidentkandidat Mark Warner  i  2006 gjorde  sin  valgkampagne virtuel og  lod  sig  interviewe 
med efterfølgende debat foran interesserede tilhører i Second Life (The Second Life Herald: 31‐
08‐06).  Også  i  dansk  sammenhæng  blev  der  i  forbindelse  med  det  danske  Folketingsvalg  i 
november 2007, d. 8‐11 afholdt et vælgermøde på den virtuelle ø Wonderful Denmark i Second 
Life mellem folketingskandidaterne Simon Emil Ammitzbøll (Rad.V.), Karsten Nonbo (Venstre) og 
interesserede  tilhører.  Troen  på  at  Second  Life  som  en  del  af  internettet,  har  potentiale  for 
forbedring eller forandringer af demokratisk processer synes til stede, både i græsrodshøjde og i 
offentligt regi.    
Umiddelbart skulle man som McQuail (2000) mene, at der er stor forskel mellem massemedier 
der  systematisk  kan  anvendes  til  udvikling,  effektivisering  og  problemløsning  gennem 
informationsudbydelse  –  som  i  tilfælde  af  en  målrettet  offentlig  indsats  (jf.  Strategi  for 
digitalisering af den offentlige sektor 2007‐2010) – og den åbne, ikke formålsbestemte brug som 
er  typisk  for nye  teknologier. Men,  argumenterer McQuail: “…  this  is  to  repeat  the mistake of 
early agents of planned development  to assume that change can be achieved  from outside on 
the basis of authority and superior expertise. It may be that more participatory media are equally 
or better suited to producing change, because they are more involving as well as more flexible 
and  richer  in  information”  (McQuail,  2000:  126).  Derfor  er  det  ikke  kun  interessant  at  følge 
formelle  implementeringer  af  demokratiske  institutioner  i  virtuelle  miljøer,  men  også  at 
beskæftige  sig  med  hvordan  cyber‐praksis  forhandles  mellem  de  enkelte  aktører  ved  at 
undersøge  hvordan  forskellige  positioner  online  kæmper  om,  at  definere  hvorledes  en  given 
forgrening  af  internettet  skal  se  ud –  om  feltet  bliver  gjort  til  et  politisk  rum og  aktørerne  til 
deltagende  medborgere  eller  der  hersker  andre  praksisformer.  Selvom  virtuelle  verdner  er 
nyeste  skud  på  stammen  af  UCC‐platforme  betyder  det  ikke  partout  at  aktører  i  Second  Life 
anvender disse muligheder til politisk aktivitet, hvad enten det betragtes som en ideel situation 
eller ej.  Som  illustreret  sætter demokrati‐optikken alligevel  sine  tydelige  spor  rundt omkring  i 
Second  Life,  som  en  praksisgjort  reproduktion  af  demokratirelaterede  diskurser,  men 
undersøges feltet i dybden træder der også andre praksisformer frem der måske endda er mere 
karakteristiske for de virtuelle verdner.   
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 1.4 PROBLEMET 
Internettet  bliver  i  sin  emergens,  objekt  for  forskellige  præsuppositioner  om  teknologisk 
determinisme. Det opfattes  i  en bred vifte  af nyere  teoridannelser og  i  praksis  (eksempelvis  i 
Second Life) som et fænomen der besidder en række egenskaber og derfor formår at facilitere 
eller  styre  det  sociale.  Forført  af  historien  ledes  vi  til  at  spørge  til  teknologi  på  en måde  der 
falder os naturlig eller at definere teknologi på bestemte måder, der samtidig ekskluderer andre. 
Som Hand og Sandywell påpeger, er det især utopiske forestillinger om demokratiserende virke 
og dystopiske forestillinger om de‐demokratiserende effekter som præger den måde internettet 
konstrueres  på  i  akademiske  såvel  som  civile,  statslige  og markeds‐sammenhænge.  Fælles  er 
dog  at  man  er  kommet  dertil  hvor  internettet  opfattes  som  et  offentligt  rum,  en  arena  for 
politisk  interaktion  der  enten  realiseres  eller  undertrykkes.  De  frie  ytringer  som  internettet 
muliggør,  er  en  nødvendighed,  men  ikke  en  tilstrækkelig  betingelse  for,  at  internettet  kan 
fungere som et offentligt rum til gavn for den demokratiske proces (Wilhelm i Hauge og Loader 
(red.), 1999: 157).  
Det er udgangspunkt  for denne afhandlings undersøgelser, at en  insisteren på en demokratisk 
optik, udvisker blikket  for  institutionalisering af  internettet  i  en normativt  funderet  reduktion. 
Internettet  strukturer  vores  samfund  og  disponerer  for  vores  handlinger  –  ikke  som  følge  af 
teknologiske lovmæssigheder, men som følge af selv samme handlingers historiske dimension. I 
stedet undersøges  internettet  i  sin egentlige  sociale herkomst,  på de historiske præmisser  for 
mediets udseende og  virtuelle  verdner  som dets aktuelle udtryk. På denne baggrund opstilles 
følgende problem: 
 
For at undersøge dette opstilles følgende tre retningsgivende forskningsspørgsmål, der knytter 
sig til de forskellige elementer i den overordnede problematisering (uddybes i afsnit 2.4.2):  
 Hvordan kan man forstå medier som disponerende for det sociale, både 
teoretisk og konkret historisk, uden at henfalde til essentialisering?    
Hvordan kan det være, at internettet bliver opfattet som et kommunikationsmedium 
med demokratisk potentiale, og hvorledes afspejler dette sig i Second Lifes 
praksisformer? 
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 Hvordan  indskrives  udviklingen  og  deraf  forståelsen  af 
internetteknologien ind i kommunikationsmediernes historie? 
 Hvordan  kæmper  de  forskellige  aktører  i  Second  Life  om,  at  definere 
mening og betydning for dette virtuelle rum?  
Det  er  ikke  intentionen,  at  fraskrive  sig  de  analytiske  konklusioner  om  hvorvidt  internettet 
besidder  demokratisk  potentiale  eller  ej,  eller  sågar  om  hvordan  disse  potentialer  bedst  kan 
udnyttes  eller  undgås.  Således  er  det  heller  ikke  hensigten,  at  bidrage med  løsningsforslag  til 
konkret design eller rekonfigurering af demokratiske online og offline platforme og institutioner. 
Tværtimod undersøger denne specialeafhandling hvordan man i det hele taget begyndte at stille 
sig disse forhåbninger, hvordan dette har påvirket nettets udvikling og i hvilken udstrækning det 
påvirker den aktuelle form og indhold af Second Life. Samtidig bliver det en kritik af normativt 
funderet videnskab, i en antagelse om, at det netop er normal‐optikken som samfundsforskeren 
har  til  opgave  at  fraskrive  sig.  Internettet  er  mere  og  andet  end  en  platform  for 
regulering/deregulering og spørgsmålet er om al anvendelse af internettet må ses som bevidst 
eller  ubevidst  (de‐/)demokratiserende  praksis.  Dette  kritiske  udgangspunkt  er  inspireret  af 
Michel Foucaults og vil blive behandlet efter en kort indføring i specialets udformning.   1.5 OVERSIGT  OVER AFHANDLINGEN 
I  afhandlingens  2.  kapitel  redegøres  for  en  analysestrategi  hvis  ambition  er  at  favne  om 
Foucaults  historiske  analytik  der  fokuserer  på  brede makro‐  og  mesosociologiske  forhold,  og 
Bourdieus prakseologi som inspiration til, at analysere nutiden i en mere mikrosociologisk optik, 
i  et  samlet  forskningsdesign  der  både  vil  undersøge  problemet  i  et  historisk  og  samtidigt 
perspektiv. Hertil knytter der sig en række diskussioner om de erkendelsesinteresser som valg af 
teori og metode  implicerer, om Foucaults og Bourdieus  ligheder, uligheder og muligheder, og 
hvordan  dette  relaterer  til  afhandlingens  epistemologiske  standpunkt.  Iagttagelsespunktet  for 
analysestrategien er hvilke typer rum medier udgør og gøres til  i  forhold til den enkelte aktørs 
handle  og  deltagelsesmuligheder.  Centralt  står  koblingen  mellem  det  offentlige  rum  og 
forskellige tiders ’medierum’.  
Kapitel  3  indeholder  en  genealogisk  analyse  af  internetmediets  måde  at  være  en  socialt 
disponerende teknologi. Dette fører os længere tilbage end til computerens opfindelse – tilbage 
til  tidligere tiders kommunikationsmedier og den tids medieforståelser. Denne del af analysen 
omhandler  hvordan  det  er  tilfældet,  at  internettet  i  dag  iagttages  som  et  medium  for 
demokratisk udøvelse eller mangel på samme, ved at anvende Foucaults analytik som ramme. 
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Der  tages  fat  i  måden  hvorpå  mennesket  gøres  til  en  bestemt  form  for  subjekt  i  forhold  til 
forskellige  tiders medier, herunder  i  operaens  teater,  i massemedierne og  til  slut  i  internettet 
selv.   
Efterfølgende i kapitel 4 fortages en feltanalyse af/i Second Life, mere specifikt af et virtuelt sted 
kaldet ’Wonderful Denmark’. I dette rum befinder sig række forskellige individer med hver deres 
dagsorden, der i nogle situationer er i overensstemmelse og i andre tilfælde krydser klinger med 
andre  brugeres  dagsordener.  Måden  hvorpå  de  enkelte  individer  indgår  i  en  social 
sammenhæng i Second Life, er påvirket af individuelle livsforløb, men også en række historiske 
begivenheder der har formet feltet. Derved kædes denne del af analysen med sammen analysen 
i  kapitel  3,  med  det  ærinde  at  beskrive  den  konkrete  praksis  på  den  virtuelle  ø Wonderful 
Denmark  i  Second  Life.  Det  er  henseendet  i  dette  kapitel  at  besvare  problemformuleringens 
spørgen  til  feltets  praksisformer  og  om  hvordan  disse  relaterer  sig  til  en  politisering  af 
internettet.    
I kapitel 5 sammenføjes delanalyserne  fra kapitel 3 og 4, og der konkluderes på afhandlingens 
problemformulering  samt  evalueres  på  analysestrategiens  evne  til  at  besvare  den.  Til  slut 
forefindes specialets litteraturindeks samt bilagsfortegnelse. 
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Kapitel 2 : Analysestrategi  
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I  dette  kapitel  udfoldes  afhandlingens  forskningsdesign,  ved  at  diskutere  og  operationalisere 
teoretiske og metodiske elementer i en samlet kohærent analysestrategi. Når man beskæftiger 
sig med teori og metoder handler det i bredeste forstand om hvilke retningslinjer man udstikker 
for sin vidensproduktionsproces (Andersen, 2005: 37ff). For at kunne belyse sin problemstilling 
videnskabeligt, må man have styr på sin vidensproduktion. Det kræver, at man kan redegøre for 
berettigelsen af de valg og fravalg der tilsammen har ført til det samlede analytiske design. Valg 
af teori og metode må ses som valg af en ramme der muliggør et bestemt fokus og afgrænser fra 
andre, men overvejelser om  teoretisk og metodisk optik  afhænger af det opstillede problems 
karakter og deraf af de erkendelsesinteresser der ligger bag.  
Som  det  fremgår  af  problematiseringen  og  problemkonstruktionen  i  det  indledende  kapitel 
skrives der  i  dette  speciale op mod en normativt  funderet  tradition  i  spændingsfeltet mellem 
socialvidenskab  og  kommunikationsvidenskab.  Erkendelsesinteresserne  følger  derefter  at 
abonnere på en deskriptiv  tilgang  til  samfundsanalyser  i  en overbevisning om, at  videnskaben 
generelt må tilstræbe en så høj mulig grad af objektivisme, for at undgå politisering. Derfor er 
specialets  forskningsdesign  tilrettelagt  som  en  multiperspektivisk  ramme,  der  søger  alsidig 
belysning  af  undersøgelsesgenstanden.  Erkendelsesinteresser,  normative  eller  deskriptive, 
afspejles  i  den måde man  formulerer  sit  undersøgelsesobjekt  og  dette  udstikker  pejlinger  for 
hvilken teori der kan arbejdes med (Andersen, 2005: 45). 2.1 AFHANDLINGENS TEORETI SKE FORANKRING   
Når kritikken af den herskende, stærkt politisk normativt funderede, analytiske tradition rejses i 
specialets  indledning,  knyttes  der  samtidigt  an  til  en  teoretisk  modpositionering. 
Grundperspektivet  i  denne positionering er  relationel  analytisk, og  tager afsæt  i  to  forskellige 
måder at anskue dispositionalitet. Med dispositionalitet som omdrejningspunkt knyttes på den 
ene  side  an  til  Foucaults  dispositivbegreb  og  på  den  anden  side  til  Bourdieus  kapital‐  og 
habitusbegreb. Foucault betegner dispositivet ”[…] et arrangement der har  følger  for og virker 
normerende på sin ‘omverden’ eftersom det indfører bestemte dispositioner i denne. Dispositivet 
udvirker  en  tilbøjelighed  til  bestemte  former  for  handlingsudfald,  en  tilbøjelighed  til  at  noget 
bestemt hænder eller  ‘sker’” (Raffnsøe og Gudman‐Høyer: 2004: 9). Bourdieu betegner habitus 
som de ”Socialt indskrevne dispositioner i individer eller klasser. Det er tendenser til at agere og 
klassificere  i  overensstemmelse med  den  sociale  klasse, man  kommer  fra  eller  befinder  sig  i – 
herunder  at  klassificere  andres  og  egen  adfærd”  (Fogh  Jensen,  2005:  37)  og  kapital  som: 
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”fordelingen  af  materielle  ressourcer  og  midler  til  at  tilegne  sig  socialt  set  knappe  goder  og 
værdier” (Wacquant i Bourdieu, 2002: 20).   
Det er centralt for både Foucault og Bourdieu at undersøge disse dispositionelle arrangementer, 
der foreskriver det sociale og skaber en vis forudsigelighed i dets mønstre. Man kan sige et fokus 
på dispositionalitet også er et fokus på socialiseringsprocesser, fordi det omhandler en tilblivelse 
og relativ cementering af det sociale i et samspil mellem en række forskellige elementer, såsom 
diskurser,  love,  ytringer,  handlen,  samt  institutioner, organisationer og  konceptioner –  deri  et 
relationelt analytisk design. Denne teoretiske forankring tillader, at man undersøger internettets 
indvirke på det sociale (lidt firkantet, dets effekt) og måden hvorpå det som medie disponerer 
og ændrer  disponerende  karakter  over  tid.  Dispositionerne  er  normerende,  som  Raffnsøe  og 
Gudman‐Høyer  (2004: 9)  skriver  så  ved at undersøge hvordan dispositioner afstedkommer og 
hvordan  de  udvikles,  bliver  undersøgelsesgenstanden  det  normative.  Det  er  en  pointe  i 
analysestrategien, som det også er for Foucault, at forstå fænomener i deres relation til andre 
og  ikke  i  deres  essens;  "Bag"  tingene  finder man  derimod  blot  "helt  andre  ting"  ‐  altså  "ikke 
deres essentielle og udaterede hemmelighed, men den hemmelighed, at de er uden essens, eller 
at deres essens blev konstrueret, stykke for stykke, ud fra figurer, som var fremmede for denne. 
(Foucault,  2001:  59).  En  dissektion  af  objekters  tilblivelse  synes  altså  helt  central  når man  vil 
forstå dem, og som  indledende problematiseret er essentialiseringer af  internetteknologien et 
sted hvor en sådan granskning kan afstedkomme andre figurer. For at kunne beskrive historiske 
fænomener ud fra en filosofi, der hverken forudsætter forestillinger om 1) tingenes essenser, 2) 
det  historiske  forløbs  ubrudte  kontinuitet  eller  om  3)  historiens  iboende  teleologi,  udvikler 
Foucault  det  han  kalder  for  sit  genealogiske  projekt.  Genealogien  er  en  historisk  analytik  der 
anskuer  fænomener  i  deres  afsæt  i  og  relation  til  forskellige  mikroelementer  som  ikke  er 
dirigeret  fra  et  centrum  selvom  de  udvikler  sig  som  retningsbestemte  strategier:  ”Power 
relations are rooted in the whole network of the social” (Foucault, i Rose & Rabinow, 2003:141), 
hvilket  bliver  evident  når  man  kaster  et  blik  på  internettets  herkomst2.  I  et  forsøg  på  at 
historisere  fremkomsten  af  internettet  og  skitsere  de  processer  og  strategier  der  har  været 
udslagsgivende for at demokrati er blevet en dominerende horisont hvorigennem vi betragter 
internettet, tager denne afhandling genealogien til sig som inspiration til et forskningsdesign.  
                                                             
2 Som også McQuail (2000) argumenterer, må man gå bagom institutionelle figurer således at man ikke 
antager at udvikling og forandring udspringer af formaliserede sociale og politiske strukturer (jf. side 11) 
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Foucaults  arbejde har, både  i  sin  samtid og  eftertid,  været  læst og diskuteret  flittigt og  deraf 
også været genstand for kritiske spørgsmål. Fra Baudrillard  lyder det, at Foucault stopper sine 
analyser hver gang han når frem til den samtid han gør sig formodninger om at sige noget om. I 
og  for  sig  vil  Foucault  være  enig  med  Baudrillard  i  dette,  svarer  Krause‐Jensen  på  Foucaults 
vegne i et forord til Baudrillards kritik: ”Foucault har hele sit forfatterskab igennem ”kun” skrevet 
historier.  Foucault afbryder altid  bevidst  sine beretninger om  ideernes historie  ved  tærsklen  til 
nutiden, fordi der just er tale om idehistorier, der så i øvrigt hver gang viser sig at have eksplosive 
virkninger ind i aktualiteten, her og nu” (Krause‐Jensen i Baudrillard, 1982: 23). For at udfordre 
genealogiens  potentiale  på  dette  punkt  og  udvide  afhandlingens  forskningsdesign  til  også  at 
omfatte  samtidens  internet, med  fokus  på  den  virtuelle  verden  Second  Life  som  et  nutidens 
udtryk,  inddrages  Bourdieus  feltanalytiske  optik.  Feltanalysen  afløser  dog  på  ingen  måde 
genealogien og der  forelægger heller  ingen  intention om, at  fusionere de to  fremgangsmåder. 
Derimod  er  ambitionen  at  vise  hvorledes  de  kan  supplere  hinanden  på  forskellige  områder  i 
kraft af deres forskellige fokus og derved understøtte den samlede forklaringskraft. Snarere end 
overtager,  forlænger  eller  uddyber,  vil  jeg  benytte  ordet  samanvendelse  til  at  benævne 
specialets måde at forholde Foucault og Bourdieus arbejde. Dette uddybes senere i et afsnit om 
afhandlingens erkendelsesposition (jf. afsnit 2.4). 
Bourdieus  perspektiv  fremføres  som  et  alternativ  til  den  demokratiske  essentialisering  af 
internettet der,  ved Foucaults hjælp,  skrives op  imod. Bourdieu  skriver  ikke  som Foucault om 
epokale  brud  eller  historiske  forandringer  på  samfundsmæssigt  niveau.  Hans  sociologiske 
overbevisning  hviler  først  og  fremmest  i  en  praksisfundering,  hvilket  vil  sige,  at  analysere 
konkrete sociale sammenhænge. Samlebetegnelsen for Bourdieus optik er feltanalyse og det er 
dette  perspektiv  hvorigennem  Second  Life  undersøges.  Det  er  således  en  løbende  tematik  i 
indeværende kapitel, hvorledes et felt konstrueres omkring et virtuelt miljø. Feltanalysen er ikke 
så meget en teori eller en metodologi, som det er en bestemt måde hvorpå verden kan anskues. 
En feltanalyse er også en social handling og ikke en eksogen virkelighed – den er selv produkt af 
praksis.  Feltanalysen  tjener  i  det  samlede  analysedesign  som  et  øjebliksbillede  af  en  given 
Second  Life  feltkonfiguration,  det  vil  sige  af  forholdet  mellem  agenters  positioner  i  feltet  i 
forhold til deres kapitalbesiddelser og habitus (Bourdieu, 2004: 21).  
Allerede på nuværende  tidspunkt  rejser der sig en række presserende spørgsmål  i  forbindelse 
med  disse  to  perspektiver.  Efter  en  uddybende  præsentation  af  henholdsvis  Foucault  og 
Bourdieu,  følger  en  tættere  diskussion  af  deres  ligheder  og  forskelligheder  for  at  fastslå 
22 
 
samanvendelsen både hvad angår specialets overordnede videnskabsteoretiske position og det 
samlede  teoretiske  design.  Præsentationen  af  Foucaults  analytik  og  Bourdieus  feltanalyse 
munder  hver  især  ud  i  en  opperationalisering.  Her  beskrives,  på  baggrund  af  specialets 
undersøgelsesobjekt  og  teoretiske  forankring,  hvordan  det  samlede  design  af 
dataindsamlingsteknikker ser ud og hvordan det konkret er udført. Først Foucault. 2.2 OM FOUCAULTS HISTORISKE ANALYTIK  –  ET  REDSKAB TIL  TEKNOLOGIANALYSE   
Finnemann  (2005)  beskriver  hvorledes  det  er  blevet  en  tradition  gennem de  sidste  40‐50  år  i 
stigende  grad,  at  tale  om  medierne  som  en  ny  og  selvstændiggjort  magtfaktor,  den  fjerde 
statsmagt  som  en  hyppig  term,  der  forholdsvist  uafhængigt  politisk  og  civilbefolkningens 
indflydelse  sætter  sine egne dagsordner. Mediernes magt  kommer primært  til  udtryk  i  denne 
dagsorden, da den styrer hvem der kommer til orde og hvem der ikke gør.  Især den nationale 
offentligheds medier, får ikke mindst denne position (Finnemann, 2005: 19), fordi de antages at 
udgøre  den  vigtigste  form  for  politisk  og  kulturel  kommunikation.  Medierne  synes  altså  at 
udgøre et aspekt af politikkens domæne, ved at omhandle den måde hvorved vi styrer og styres 
på,  ”but  it  is  easy  to  forget  how  recently  this  view  of  the  scope  of  politics  became  common 
sense”, som Rabinow og Rose skriver (2003: 9). En undersøgelse af demokratidiskurser knyttet 
til  internettet,  leder  derved  til  et  undersøgelsesdesign  der  problematiserer 
offentlighedsbegrebet og hvordan dette disponerer brugere af mediet. Ifølge Finnemann bliver 
det  i  denne  sammenhæng  væsentligt  sværere  at  belyse  magtrelationer  og  interesser  for 
internettets  vedkommende,  idet  det  ikke  er  underlagt  redaktionel  kontrol  eller  konstitutivt 
indgår  i  nogen enkelt,  sammenhængende offentlighed, der står overfor et enkelt  statsapparat 
på samme vis som de traditionelle massemedier; avis, radio og fjernsyn (Finnemann, 2005: 19).  
Hvis det ikke nødvendigvis er frugtbart at belyse internettet inden for rammerne af det allerede 
etablerede  medieanalytiske  begrebsapparat,  hvordan  kan  man  så  gribe  det  an?  Man  kan  jo 
forholde sig kritisk og begynde med at problematisere det tankesystem der ligger til grund for en 
sådan common sense. En sådan strategi er inspireret Foucault og tager afsæt i netop problemer 
(Fogh Jensen, 2005: 19). Et problem er imidlertid ikke et problem til alle tider, hvilket betyder at 
man  bliver  nødt  til  at  behandle  problemer  historisk.  For  eksempel  beskæftiger  Foucault  sig  i 
Viljen til Viden med hvordan seksualiteten, fra ikke at være italesat som problem, hen imod det 
18. århundrede bliver et spørgsmål om administration (Foucault, 1994: 33). Således bliver det en 
analytisk opgave i indeværende afhandling, at undersøge hvorledes forskellige mulige løsninger 
knytter  sig  til  disse  problemer  på  forskellige  tidspunkter  i  historien  og  i  hvilke  sfærer  disse 
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problemer  aktualiseres.  Et  tema  der  gentagende  gange  dukker  op  i  analysen  er  i  denne 
forbindelse forholdet mellem den kunstneriske sfære og den mediebårne offentlighedssfære (jf. 
afsnit 3.3 og 3.4).  I  undersøgelsen af  forskellige epoker,  er målet  ikke  som  i den  idehistoriske 
historieskrivning,  at  spore en udvikling, men derimod at  afdække de  tilskæringer der  ligger  til 
grund  for  selve  de  epokale  sammenfatninger  og  hvordan  de  er  kommet  op  at  stå.  Foucaults 
tilgang handler ikke om at sammenfatte verdenen til nogle få systematiske oprindelsespunkter, 
men snarere at vise hvordan verden (i sin monumentale fremtræden) fremstår som mangfoldig, 
skæv  og  ufornuftig.  Ikke  fordi  det  mangfoldige,  skæve  og  ufornuftige  er  bedre  end  det 
systematiske og homogene – men fordi det mangfoldige, skæve og ufornuftige også er en del af 
virkeligheden (Foucault, 2005: 17f).  
2.2.1 AT ANSKUE ET PROBLEM GENEALOGISK 
Metodisk er Foucault ikke altid nem at følge.  ”Hans ambition er ikke at udarbejde et kohærent 
teoretisk  begrebssystem.  I  stedet  er  de  analytiske  redskaber  han  udvikler  bundet  i  konkrete 
empiriske analyser, og der er store forskelle mellem de enkelte værker. Formodentlig er det mere 
relevant at tale om en analytik, end en egentlig foucaultsk teori eller metode” (Damsholt, 2007: 
4;  se  også  Rabinow  &  Rose,  2003:  14f).  Et  af  Foucaults  analytiske  greb  er  som  nævnt  den 
genealogiske undersøgelse.   Genealogiens målsætning “[…] has been to create a history of the 
different modes by which,  in our culture, human beings are made subjects”  (Foucault  i Rose & 
Rabinow, 2003: 126).  Den retter sig derved mod subjekter ved, at fremskrive de relationer hvori 
individer  gør  sig  og  bliver  gjort  til  subjekter.  Dette  skal  ikke  ske  med  henblik  på  at  afdække 
udviklingskurver eller lineære beskrivelser, men for at genfinde de scener, hvor elementerne har 
spillet  deres  rolle  og  punkterne  hvor  de  udeblev  (Foucault,  2001:  57).  Undersøgelsesobjektet 
overskrider  i  en  vis  forstand  sig  selv  i  sin  relationelle  reference  til  andre  objekter,  og  derfor 
bevæger  en  genealogisk  analyse  sig  ud  over  kausalitetsbeskrivelser.  Her  træder  genealogiens 
væsen  i  karakter  som en  analytik  der  koncentreres mere  om  sociale  felters  ombrydninger  og 
opbrud,  de  epokale  afgrænsninger,  end  om  redegørelse  for  historiens  fremskridende  og 
sammenhængende  forløb.  På  denne  vis  er  genealogien  en  kritik  af  den modernitetshistoriske 
sociologi som bl.a. Giddens og Beck repræsenterer. En fare ved at beskrive fænomeners historie 
som en langstrakt udvikling er, at man forsøger at spore dets oprindelse. Med udgangspunkt i en 
diskussion af Nietzsches genealogiske  fremgangsmåde,  anbefaler  Foucault,  i  kontrast  til  søgen 
efter ’ursprung’ eller oprindelse, at man ser på ’tilsynekomst’ på den historiske scene (Foucault, 
2001:  66).  Tilsynekomsten  skal da  studeres  i  begyndelsens  omstændigheder  og  tilfældigheder 
(Foucault, 2001: 61). Et andet  led  i den genealogiske strategi er at se på overfladen  frem for  i 
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dybden.  Som  i  Foucaults  seksualitetshistorie,  er den netop  troen på dybden, en  indre kerne  i 
mennesket der med det genealogiske projekt må iagttages og forstås. Det handler om at se på 
praksis,  frem  for  at  grave  efter  essens.  I  specialets  forskningsdesign  afspejles  genealogiens 
brudfokus  i analyser af  rationaliteters udseende og  transformationer, hvilket uddybes senere  i 
afsnittet om opperationalisering af genealogien (jf. afsnit 2.2.4 og 2.2.5). 
2.2.2 TILBAGE TIL PROBLEMERNE OG LØSNINGERNE 
Problemer  formaterer og stratificerer det sociale  rum så bestemte  løsningsmodeller  forskriver 
på normativ vis bestemte løsninger, en sådan anordning kalder Foucault dispositiv. ”Det som jeg 
forsøger  at  indfange  under  dette  navn  [dispositiv],  er  en  temmelig  heterogen  samling,  der 
indbefatter  diskurser,  institutioner,  arkitektoniske  indretninger,  regelbeslutninger,  love, 
administrative  forholdsregler,  videnskabelige  udsagn,  filosofiske,  moralsk  og  filantropiske 
påstande, kort sagt: Dispositivets elementer består af noget sagt såvel som usagt. Dispositivet er 
selv  det  net  man  kan  påvise  mellem  disse  elementer”  (Foucault,  1977:  299).  Dispositivet 
disponerer  for  fremtidige  handlinger.  Det  er  net mellem  en  række  sociale  elementer  og  som 
regelmæssighed (fortid) og som disposition (forventningen om fortidens gentagelse i fremtiden) 
er  det  også  en  norm  (Fogh  Jensen,  2006:  44).  Hovedstrømningen  i  Foucault‐læsningen  har 
adskilt  Foucaults  forfatterskab  i  to  perioder  (Raffnsøe  og  Gudman‐Høyer:  2004:  4);  en 
arkæologisk  der  beskæftiger  sig med  sprog  og  diskurs,  og  senere  en  genealogiske  analytik.  I 
følge  Raffnsøe  og  Gudman‐Høyer  er  denne  sondring  dog  forsimplet  og  viser,  at  netop 
dispositivet (dispositif) er et tværgående tema i Foucaults værker. 
Foucaults tilgang er denne: at søge efter regelmæssigheder eller et mønster i den sociale praksis 
– et dispositiv – og derefter søge længere tilbage for at se, hvordan mønstret dannedes det vil 
sige,  hvor mønstret  gav  sig  som noget  nyt,  før  det  blev  et mønster  (Fogh  Jensen,  2006:  31). 
Dispositivet  er  ikke  en  statisk  anordning,  for  Foucault  er  ikke  strukturalist.  Der  er  tale  om  en 
dobbelt dynamik i hans arbejde: viljer og intentioner præger formningen af det sociale rum, som 
de foregår  inden for, samtidig med at de præges af dem. På dette punkt anes fællestræk med 
Bourdieus tænkning, idet også Foucault stiller spørgsmål ved en subjekt‐objekt dikotomi – mere 
om dette senere i diskussion af teoretisk samanvendelse (jf. afsnit 2.4).  
2.2.3 SUBJEKTER OG TEKNOLOGIER SOM ANALYSEOPTIK 
Det er  i  forholdet mellem subjekt og  teknologi at dispositivet  træder  i karakter. Man kan med 
rette  sige,  at  Foucaults  filosofi  interesserer  sig  for historiske brud,  regimers  fald, paradigmers 
omvæltning  –  tankesystemernes  eller  dispositivernes  foranderlighed  over  tid.  Men  som med 
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Foucaults  historieforståelse,  således  hans  undersøgelsesområder:  “After  first  studying  the 
games  of  truth  [jeux  de  vérité]  in  their  interplay with  one  another,  as  exemplified  by  certain 
empirical  sciences  in  the  seventeenth  and  eighteenth  centuries,  and  then  studying  their 
interaction with power relations, as exemplified by punitive practices – I felt obliged to study the 
games  of  truth  in  the  relationship  of  the  self  with  the  self,  and  the  forming  of  oneself  as  a 
subject” (Foucault, 1990: 6). Fra at have beskæftiget sig med sandhedsspillenes kampe, ændres 
Foucaults  fokus  til  analyser  af  subjekters  forhold  til  disse.  Der  er  ikke  tale  om  analyser  af 
identitet  eller  den  menneskelige  psykologi,  men  et  ændret  fokus  i  forsøg  på  at  udvikle  en 
analytik,  der  synliggør  de  vektorer  der  skaber  vores  relation  til  os  selv.  Sandhedsspillene  er, 
ifølge  Foucault,  aldrig  begyndt  som  abstrakt  tænkning,  men  altid  i  relation  til  specifikke 
praksisser,  steder,  rum,  apparater,  relationer  og  rutiner  der  sammenbinder  menneskene  i 
komplekse handlings‐ og smagssystemer. Lige fra seksuelle relationer til arbejde – selv sproget 
er bare en af de instrumentelle teknikker hvorigennem menneskene konstituerer sig selv. Det er 
den  specifikke  mangfoldighed  af  systemer,  der  hver  især  udgør  sociale  teknologier,  der 
strategisk  former  subjekterne  indenfor bestemte dispositiver.  Teknologierne bliver dermed en 
indgang til forstå hvordan dispositiver opererer: “The games of truth which make up the history 
of  our  relation  to  our  selves  should  not  be  studied  in  terms  of  ideas,  but  of  technologies:  the 
intellectual  and  practical  instruments  and  devices  enjoined  upon  human  beings  to  shape  and 
guide their ways of “being human”” (Rabinow & Rose, 2003: 16). Foucault identificerer fire typer 
af  teknologier, der  i  reglen  fungerer  i  sammenhæng3:  (1) produktionsteknologier, der  lader os 
producere,  transformere  og  manipulere  ting,  (2)  tegnteknologier,  som  lader  os  bruge  tegn, 
meninger eller symboler, (3) magtteknologier, der definerer ledelsen af individer og underkaster 
og objektiverer dem med bestemte formål, samt (4) selvteknologier, der lader individer lede sig 
selv, med eller uden hjælp  fra andre.  (Foucault  i  Rabinow & Rose, 2003: 146).  I  indeværende 
speciale  ligger det analytiske  fokus på de  to  sidste  (3) og  (4), på  formningen af subjektet  i  en 
dobbeltsidet proces: På den ene side er subjektet  formende og konstituerende, på den anden 
side  formes  subjektet  også  af  forskellige  objektgørelser.  Subjekters  objektivering  er  altså  en 
formnings‐  og  dannelsesproces  som  styres  og  reguleres,  men  som  samtidig  forudsætter 
individets  aktive  selvdannelse  i  form  af  forskellige  operationer  på  egen  krop  og  sjæl,  tanker, 
adfærd  og  levevis med  henblik  på,  at  reformere  sig  selv  for  at  opnå  en  vis  tilstand  af  lykke, 
renhed, visdom, dannelse eller perfektion (Otto, 2007: 2). Dette betyder ikke, at internettet og 
                                                             
3  Det kan i denne forbindelse diskuteres om Foucaults kategorisering af teknologier ikke netop 
modstrider hans ønske om at fraskrive sig faste analytiske rammer. 
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Second  Life  ikke  kan  anskues  som  produktions‐  eller  tegnteknologier,  tværtimod  er 
produktionsprocessens historie og praksis en af de områder hvori der  forefinder brudlignende 
begivenheder.  På  samme  vis  er  digitaliseringen  af  medielandskabet  også  et  udtryk  for  en 
tegnteknologisk forandring (fra analoge signaler til binære koder), der så igen implicerer forhold 
der angår internettet og Second Life som, magt‐ og selvteknologier.      
”De  sociale  teknologiers  historie  er  dispositivernes  historie.  Men  hvor  den  sædvanlige 
(naturvidenskabelige) teknologihistorie beretter om de teknologier vi over tid har udviklet til at 
behandle naturen,  fortæller de sociale  teknologiers historie historien om de teknologier vi med 
tiden  har  opbygget  og  tager  i  brug  når  vi  behandler  hinanden”  (Raffnsøe & Gudmand‐Høyer, 
2004:  10).  Anliggendet  for  en  analyse  af  dispositiver  er  derfor  heller  ikke  at  bestemme  deres 
forskellige  natur,  men  at  undersøge,  kortlægge  og  redegøre  for  forskellige  dispositivers 
virkemåde  inden  for  de  konstellationer  de  indgår  i.  Det  er  historien  om hvorledes  forskellige 
teknologier  installeres  i  et  givent  samfund  ved,  at  studere  fremgangsmåder  og  deres 
sammenspil, hvad enten dette er  intentionelt eller konfliktfyldt. ”Studiet af  teknikker  inden for 
teknologihistorien inkluderer således en redegørelse for den rationalitet der sætter dem i værk, 
en  redegørelse  der  kun  kan  fremstille  denne  rationalitet  ved  at  godtgøre  teknikkens  position 
inden  for  et  større  hele  og  vise  dens  samspil  med  det”,  som  Raffnsøe  og  Gudmand‐Høyer 
pointerer (Raffnsøe & Gudmand‐Høyer, 2004: 10).  
Helt afklaret på teknologibegrebet er dog svært at blive,  fordi Foucault,  trods oprids af de  fire 
typiske  former  for  teknologier,  ikke vil udfylde sine begreber med betydning –  som Åkerstrøm 
Andersen skriver: ”Hvordan vi  skal  forstå  teknologi,  springer Foucault  imidlertid  let og elegant 
uden  om”  (Åkerstrøm Andersen,  2002:  14). Det  bliver  derfor  nødvendigt  i  teknologibegrebets 
anvendelsesøjemed i opperationaliseringen, at klargøre for forholdet mellem teknik, teknologi, 
rationale  og  dispositiv.  Rose  skriver,  at  teknologi må  forstås  som  ”afgrænsede  komplekser  af 
viden og teknik, der er strategisk rettet mod at frembringe bestemte mål” (Rose, 1999:51). For 
Foucault  er  teknologi  altså  brugen  af  teknik med  et  rationale,  en mening  og  et  formål  (Fogh 
Jensen, 2006: 43). Teknologier går ud på at forme den sociale praksis, ved at forme menneskers 
handlerum  (den  materielle  side),  og  subjektets  etiske  selvforhold  (den  ideologiske  side). 
Teknologi  er  derved  også  udtryk  for  en  bestemt  orden  og  en  bestemt måde  at  styre  på.  De 
omfatter både materielle, sociale og selvrefleksive måder at forme og forandre mennesker på.  
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2.2.4 FOUCAULT OG INTERNETTET 
Hvordan  skal  vi  så  forstå  internettet  i  Foucaults  optik? Hvis man  antager  at  internettet  er  en 
teknologi – en social teknologi der betjener sig af en naturvidenskabelig teknik og anvendes med 
et bestemt rationale – så er internettet i en Foucaultsk optik også en måde at lede mennesker 
på indenfor et givent dispositivs rammer, i en bestemt historisk kontekst.  
Internettet er en forholdsvis ung teknik. Når internettet er blevet og bliver gjort til demokratisk 
styringsteknologi  i  den  akademiske  litteraturs  hovedstrømning  og  adskillige  praksisser,  som 
fremlagt  i  indledningen,  er  det  derfor  et  udtryk  for,  at  en  bestemt  ledelsesrationalitet  har 
duplikeret sig til et område hvor den ikke før hørte til. Før internetteknikken fandtes var der selv 
sagt  ingen  rationalitet  der  knyttede  sig  til  beskrivelse  og  brug  af  den.  Internettet  forstås  i 
analyseprocessen  i  genealogisk  forstand  da  ikke  som  ophavsmand  til  en  bestemt  magt, 
ledelsesform eller samfundsstruktur, men resultatet. I den genealogiske analyse er det ikke kun 
interessant  at  observerer  internettets  udvikling,  men  også  at  se  ud  fra  hvilke 
mulighedsbetingelser  netop  en  sådan  teknologi  kunne  emergere  til  bestemte  tider.  Som 
Jonathan  Sterne  kommenterer:  “Usually[…]  ‘single  technology’  is  tied  to  a  whole  range  of 
technologies” (Sterne, 2003: 20), hvilket motiverer at det analytiske design konstrueres således 
at  internettet anskues i relation til øvrige og tidligere kommunikationsmedier. De genealogiske 
arkiver  det  vil  sige  kilder,  udgøres  derfor  af  akademisk  litteratur  og  forskning  i 
kommunikationsmedier,  samt  af  tekster  hvori  idealer  om  virtuelle  verdner  artikuleres,  der 
refererer  til  en  anden  type  arkiv  som  tilhører  en  kunstnerisk  sfære  (jf.  afsnit  3.4.2.  og 3.4.4). 
Derved bliver litteratur der beskæftiger sig med mediering af kunst også et afgørende arkiv.    
2.2.5 FRA TEORETISERING TIL OPERATIONALISERING – MELLEM TEKNIK OG RATIONALE  
Afhandlingens  genealogiske  analytiske  strategi  indbefatter  tre  synkrone  snit.  Der  tages  på 
Foucaultsk  maner  udgangspunkt  i  vores  samtid,  i  en  selvfølgelighed  om  internettets 
demokratiske  kerne,  hvorefter  der  foretages  en  retrospektiv  forfølgelse  af 
undersøgelsesobjektet. Dette  fører  frem  til  en  række epokale  skift,  der operationaliseres  i  tre 
snitflader.  Snitfladerne  har  det  analytiske  formål  at  tydeliggøre  sammenhængen  mellem 
rationaler  og  teknik  og  hvordan  disse  sammenhænge  udgør  specifikke  dispositionelle 
teknologier.  Det  er  brud  i  forholdet  mellem  kommunikationsteknik  og  de  rationaler  der 
beskriver den, at netop disse snitflader træder frem og kommer til at stå som analytisk ramme 
for afhandlingens historiske undersøgelser. Disse tre snit sandsynliggøres og illustreres (jf. figur 
5 og figur 6) i afsnit 2.4. I den samlede analysestrategi foretages endnu et snit, et fjerde snit der 
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knytter  sig  til  analysen  af  tilsynekomsten  af  virtuelle  verdner  og  analyseres  i  et  feltanalytisk 
perspektiv. Den genealogiske analyse er således rammesættende for hele analysen og udgør den 
ene del, mens  feltanalysen udgør den anden. Grunde for dette uddybes  til  slut  i  indeværende 
kapitlet, men indtil nu konstateres blot, at operationalisering af Foucaults analytik er knyttet til 
analysens historiske dimension.  
En  kort  baglæns  kronologi  over  den  genealogiske  analyse  (jf.  kapitel  3  for  hele  analysen)  kan 
forstås  på  følgende  vis.  Internettet  udvikles  med  udgangspunkt  i  computerteknologi,  der  før 
internettet  går  under  betegnelsen  datamat  eller  regnemaskine.  Internettet  forvandler 
computeren til et kommunikationsmedie,  i en gensidig sammensmeltning. Måden hvorpå man 
analyserer denne nye kommunikationsteknik hænger sammen med måden hvorpå man forstår 
tidligere  traditionelle  massemedier  (tv,  telefon  og  radio).  Derved  forflytter  demokratiske 
rationaler sig således ind på et nyt område, fra analoge envejs‐kommunikative medier, og over i, 
digitale  mange‐til‐mange  kommunikationsteknikker.  Det  er  tilfældet  at  internettet  overtager 
eller  supplerer  mange  af  de  traditionelle  massekommunikationsmediers  funktioner,  som  et 
’multimedie’, men at styringsrationalet videreføres og derved kommer en ny teknologi op at stå 
baseret på brugergenerering af indhold. Traditionen for at opfatte medier som massemedier (tv, 
radio,  telefon)  bunder  i  en  langstrakt  udvikling,  der  kan  spores  i  akademiseringen  af 
kommunikationsvidenskaben.  Kommunikationsvidenskaben  og  de  første 
kommunikationsteoretiske  modeller  beskrev  modtager  som  passiv  i  formidlingsprocessen.  Et 
sådant  syn  var  resultatet  af  kommunikationsvidenskabens  tætte  relation  til  forskellige 
praksisfelter,  især  Wagners  opera  standardiserede  medieringsforståelse  i  formlen  aktiv 
producent  til  passiv  modtager.  Fra  slutningen  af  1700tallet  begyndte  det  voksende  læsende 
publikum  at  udvikle  sig  til  en  offentlighed,  der  løbende  debatterede  almene 
samfundsspørgsmål4. I første omgang blev den offentlige mening dog ikke dannet i avisen, men i 
tidsskrifterne. Avisens  indhold bestod snarere af enkeltstående efterretninger  fra nær og  fjern 
(Bruhn  Jensen  (red.),  1996:  74).  En  presse,  hvor  nyhedsstof  og  holdninger  og  meninger  til 
aktuelle  problemer  kan  formidles,  hænger  sammen  med  dannelsen  af  en  offentlighed  og 
dermed et publikum, der er i stand til at modtage og drøfte nyhedsstoffet. Offentligheden bliver 
den  konstruktion  hvorigennem medier  artikuleres  som  demokratiske  rum. Men  publikum  og 
mediernes  offentlige  rum  afrettedes  i  operaen,  i  et  ønske  om  kommunikativ  effektivitet  og 
                                                             
4 Tidsskriftet fædrelandet (14.9.1834) står i dansk sammenhæng for den første åbne erklæring om idealet 
en borgerlig offentlighed og medierne som den fjerde statsmagt (Bruhn Jensen (red.), 1996: 113). 
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kunstneriske  udtryksmulighed.  Konstruktionen  af  et  offentlighedsbegreb  lader  sig  gøre  fordi, 
man  som  Foucault  beskriver,  begynder  at  sammentænke  viden  og  magt  på  nye  måder.  Når 
viden er koblet til magt, kan folket i demokratisk ånd få del i magten ved at få adgang til viden. 
Det er her denne genealogi forankres velvidende, at denne afgrænsning er pragmatisk i og med 
også  dette  nedslagspunkt  har  sin  historie  der  kunne  fremskrives.  I  analysen  synliggøres  også 
vektorer der peger ud af forskningsrammen for netop at pointere, at relationer og dynamikker 
rækker  udover  den  videnskabelige  konstruktion  af  studieobjektet,  og  samtidig  undgå  en 
uendelig  historisk  retrospektivering.  Opstillet  i  en  oversigt  over  transformationsflader,  kan 
tydeliggøres forskellige mediers teknologiske og dispositionelle sammenhæng og konfliktflader. 
Modellen illustrerer og præciserer indre tværgående dynamik på tværs af de analysestrategiske 
snit  i  Foucaults  terminologi.  Den  skal  ses  som  en  implementering  af  Foucaults  begreber  og 
introducerende til analysen af den genealogiske tilblivelse af virtuelle verdner. 
Figur 2: Oversigt over moderne mediers genealogiske relationer 
Ontologi  Teknik  Rationale  Teknologi  Dispositiv/program  Diagram 
Virtuelle 
verdner 
Producent og 
konsument 
Demokrati 
og økonomi 
Brugergenerering  Normalisering  Netværket 
Internet  Producent 
og/eller 
konsument 
Demokrati, 
sikkerhed, 
økonomi  
Kommunikation   Normalisering  Netværket 
Tv, radio, 
telefon 
(massemedier) 
Producent 
eller 
konsument 
Demokrati 
og økonomi 
Formidling   Disciplinering  Afsender‐
modtager 
Opera  Producent 
eller 
konsument 
Æstetik  Formidling   Disciplinering  Afsender‐
modtager 
   
Det  første  snit  (1.)  i  afhandlingens genealogiske  analysestrategi  er  forholdet mellem  viden  og 
magt,  men  er  ikke  inkorporeret  i  ovenstående  model  da  det  ikke  er  knyttet  til  et 
kommunikationsmedium,  men  til  en  række  andre  teknologier.  Således  fungerer  det  som  et 
grundlæggende bredt epistemologisk snit, hvorudfra forskellige dispositiver afstedkommer. Det 
andet  snit  (2.) udgøres af opera og massemedierne  som ontologiske  fænomener. Overgangen 
fra  disciplinerings‐  til  normaliseringsdispositiv  skal  ses  som  en  overgang  fra  medier  som 
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magtteknologier  til,  at  medierne  antager  karakter  af  både  magtteknologi  og  selvteknologi  – 
dette skift afspejles i analysestrategiens snitflader til det tredje snit (3.) illustreret ved internet‐
kategorien  i  figur  2.  Dette  er  en  transformation  af  subjektbehandlingsteknikker,  men  ikke  af 
rationale,  hvorimod  skiftet  fra  tredje  snit  (3.)  til  fjedre  feltanalytiske  snit  (4.)  er  en ændring  i 
rationaler,  men  ikke  i  teknik.  De  ’hvide  områder’  viser  hvordan  der  trods  brud  samtidig  er 
kontinuitet  i  andre  sammenhænge.  Eksempelvis  muliggør  demokratiske  rationaler,  knyttet  til 
teknikken,  denne  specifikke  teknologiske  overgang  ved,  at  udfordre  det  eksisterende  diagram 
for  kommunikationsmedier. Mens det demokratiske  ledelsesrationale  forskyder  sig over  tid  til 
forskellige medier  og  skaber  teknologiske  sfære,  er  der  til  forskellige  tider  forskellig  teknik  til 
rådighed.  Det  er  sammenhængen  mellem  teknikken,  rationalerne  og  teknologien  der 
fremanalyseres i den genealogiske analyse (jf. kapitel 3).  
Dette er optegnelsen af specialets genealogiske begrebsoperationalisering. Senere (jf. afsnit 2.4) 
klargøres  den  strategiske  anvendelse  af  disse.  Analysen  af  nogle  ligeså  nærværende  men 
samtidige sociale konfigurationer foretages med inspiration i en anden men beslægtet teoretisk 
optik – Pierre Bourdieus feltanalytik der udgør det fjerde snit (4.) i den samlede analysestrategi. 2.3 OM BOURDIEUS FELTANALYTI SK TILGANG –  AT  ANALYSERE PRAKSISFORMER 
Bourdieus  praksisfunderede  sociologi  starter  et  andet  sted  end  Foucaults  historiske  analytik. 
Hvor  Foucault  spørger  hvordan  et  givent  felt  er  kommet  i  stand,  spørger  Bourdieu  hvilken 
praksis  der  konstituerer  et  felt.    Forskellen  mellem  dem  er  deres  interesse  og  derved  deres 
analytiske  fokus.  Som  Fogh  Jensen  skriver,  ”interesserer  [Foucault]  sig  mest  for  de  fælles 
historiske  klassifikationer,  ’historiske  aproiri’,  mens  Bourdieu  er  interesseret  i  ’segmentiel 
apriori’”  (Fogh  Jensen,  2005:  39).  Hermed  bliver  det  tydeligt  at  Bourdieus  arbejde  fokuseres 
omkring  sociale  segmenter,  disses  uoverensstemmelser,  og  derved  produktion  og/eller 
reproduktion, mens Foucault i første omgang interesserer sig for det sociale rum som helhed og 
dernæst, som Bourdieu, for segmenternes kampe i forhold til deres dispositioner. Rammerne for 
en sådan analyse er som førnævnt  feltoptikken. Feltet er en  teknik  til at  tænke relationelt, og 
dermed  flytter  Bourdieu  det  sociologiske  analysepunkt  fra  udelukkende  aktør,  samfund, 
institution  eller  interaktion  over  i  at  tænke  i  forhold  (Bourdieu,  1996:  112).  På  det  analytiske 
plan kan et felt defineres som konfigurationen af objektive relationer mellem feltets positioner 
(Bourdieu, 1996: 84), men  i  grunden giver det  ikke et  retmæssigt billede af  feltbegrebet, hvis 
man undlader at beskrive det i teoretisk sammenhæng i forhold til kapital og habitus.  
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Feltanalysen  er  den  betegnelse  Bourdieus  begreber  får  når  de  sættes  i  spil.  Den  metodiske 
opskrift er som følger: "Først må man bestemme feltets placering i relation til det overordnede 
magtfelt  [...]  For  det  andet  må  man  kortlægge  det  andet  må  man  kortlægge  de  objektive 
relationer mellem de  forskellige aktører  eller  institutioner, der  fra  forskellige positioner  i  feltet 
kæmper  om  den  legitime  og  specifikke  autoritet,  feltet  er  bærer  af.  For  det  tredje  må  man 
analyserer  aktørernes  habitus,  de  forskellige  holdningssystemer,  de  har  tillagt  sig  gennem 
internaliseringen af en bestemt type sociale og økonomiske forhold, der udfoldet i et individuelt 
livsforløb har  større eller mindre mulighed  for at blive  til  virkelighed  i  et givet  felt"  (Bourdieu, 
1996:  91).  Hvor  genealogien  er  medvirkende  til  at  placere  feltet  i  relation  til  en  overordnet 
historisk kamp om feltdannelse, udstikker den også en række historiske dispositioner for mulige 
positioneringer blandt aktører. Feltanalysen er således en fortsættelse og videre konstruktion af 
feltpositioner og analyse af de habituelle  forudsætninger som de enkelte aktører møder  feltet 
med.    
Felter  fungerer  gennem  strukturering  og  distribution  af  forskellige  former  for  kapital  idet  de 
forskellige objektive positioner i feltet og deres gensidige afstand eller nærhed, defineres i kraft 
af kapitalbesiddelsens kvalitet og kvantitet. Kapitalformer findes i forskellige afstøbninger. Hvor 
Bourdieu  i  første  instans  identificerer  en  økonomisk,  en  kulturel,  en  social  og  en  overordnet 
symbolsk, hvor igennem de andre kan udveksles indbyrdes når de filtreres i perceptionsmatricer, 
taler  han  i  andre  sammenhænge  om  uddannelseskapital  og  statslig  kapital  (Bourdieu,  1996: 
100).  Sociale  aktører  er  bærere  af  forskellige  kapitaler,  der  gør,  at  de  afhængigt  af  deres 
livsforløb  og  position  i  feltet  […]  i  generelle  baner  orienterer  sig  mod  enten  at  bevare  den 
eksisterende  distribution  af  kapital  eller  mod  at  ændre  den”  (Bourdieu,  1996:  95).  I  denne 
sammenhæng  har  studier  af  internetbrugere  givet  anledning  til  en  diskurs  om  digital 
analfabetisme  i  et  forsøg  på,  at  indfange  hvordan  det  umiddelbart  ser  ud  til  at  visse 
befolkningssegmenter  i  de  vestlige  samfund,  især  den ældre  del  af  befolkningen,  i  Bourdieus 
benævnelse  ikke  besidder  den,  af  feltet  påkrævede,  tekniske  eller  kulturelle  kapital  til  at 
anvende  internettet.  Således  konkluderer  en  rapport  i  dansk  regi  fra  Teknologisk  Institut; 
”Samlet er der derfor næsten 40 % af befolkningen, som enten slet ingen IKTfærdigheder[5] har, 
eller  som  kun  har  svage  IKT‐færdigheder”  (Teknologisk  Institut,  2007:  3).  En  fremskrivning  i 
samme rapport anslår at tallet vil stige til 72 % i 2012, da kompetencekravene over tid vil stige. 
På  denne  baggrund  rådes  der  til  at  investere  offentligt  i  en  borgerdifferentieret  tværgående 
                                                             
5 Informations‐KommunikationsTeknologi. (IKT)færdigheder 
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indsats  så  man  kan  udnytte  en  potentielt  årlig  økonomisk  gevinst  estimeret  til  79  mia.  kr.  – 
omtrent 5 % af det danske BNP (Teknologisk Institut, 2007: 4ff). Teknologiske Instituts rapport 
illustrerer nogle aspekter ved kapitallogikken. For det første viser den hvorledes der eksisterer 
en  forventning  om  at  ’digital’  kapital  kan  omveksles  til  økonomisk  kapital,  altså 
omvekslingsprincippet. For det andet medfører manglen på færdigheder, at der skabes afstand 
mellem aktørerne i feltet netop fordi kapital er ujævnt fordelt, således at en forholdsvis snæver 
elite  er  udstyret  med  de  kvalifikationer  der  giver  adgang  til  og  gennemslagskraft  på  feltet. 
Forskellen  i  kapitalbesiddelse  er  i  sidste  ende  et  udtryk  for  ulige  mulighedsbetingelser  for 
livsførelse.  
Kapital kan handles, men dette forklarer ikke i sig selv hvordan kapital i første instans tilegnes. 
For at belyse dette må man  se på handlens historiske betingelser.  Bourdieu opererer  i  denne 
sammenhæng med  et  begreb  der  slår  bro mellem  feltets  struktur  og  kapitalernes  dynamiske 
potentiale,  og  som  ansporer  eller  tilskynder  aktører  at  udforme  deres  handlingsstrategier. 
Habitus er det begreb, og udgør  et  væsentligt  aspekt  ved praksisformernes  logik, da det  rent 
faktisk  bliver  muligt  at  tale  om,  at  praksis  skulle  være  logisk,  uden  at  den  bygger  på  logiske 
principper. ”Habitus er et historisk fænomen, et socialt konstituerende system af strukturerende 
og  strukturerede  holdninger,  der  er  tilegnet  i  en  praksis  og  konstant  orienteret mod  praktiske 
mål” (Bourdieu, 1996: 106). Logisk fordi strategier mod praktiske mål udformes i forhold til en 
specifik  feltstruktur,  men  ikke  logisk  fordi  det  ikke  bygger  på  bevidst  udformede  kalkuler. 
Strategiernes tilblivelse ligger under for feltets illusio, som er en underforstået anerkendelse af 
de værdier, der står på højkant i spillet (doxa), og en praktisk beherskelse af de regler, der styrer 
det  (Bourdieu,  1996:  103).  Den  sociale  virkelighed  eksisterer  i  to  dimensioner.  I  habitus  og  i 
felterne, i kroppene og uden for kroppene. Relationen mellem habitus og felt fungerer deraf på 
to  måder,  som  en  tilpasningsproces  hvor  feltet  strukturer  habitus  og  som  en 
konstruktionsproces hvor habitus konstituerer feltet ved at tillægge det værdi og mening. Det er 
relationen  mellem  realisationen  af  historien  i  kroppe  og  i  ting  (Bourdieu,  1996:  112).  En 
definition  af  habitus  vil  således  lyde,  at  det  er  socialiseret  subjektivitet  af  vedholdende  og 
transponerbare systemer af perceptions‐, vurderings‐ og handlingskriterier, der er resultatet af 
det sociales indfældning i kroppen. 
2.3.1 FRA FYSISKE TIL VIRTUELLE RUM 
Ifølge Bourdieu hænger det fysiske rum og det sociale rum, hvad han i bred forstand benævner 
felt,  unægtelig  sammen.  Hermed  rejses  rum‐begrebet  som  analytisk  enhed  i  feltanalysen  af 
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Second  Life.  Aktører  befinder  sig  og  optager  altid  et  sted  i  det  fysiske  rum  i  kraft  af  deres 
korporlige manifestation. Dette kan forstås som enten en lokalitet, eller set ud fra et relationelt 
standpunkt, som en position i forhold til andre positioner. Endvidere er aktører konstitueret i og 
gennem forholdet til et socialt rum der ligeledes kan forstås som en position i forhold til andre 
og  til  afstanden  mellem  dem.  Ens  for  fysiske  og  sociale  rum  er,  at  de  defineres  gennem 
indbyrdes udelukkelse, netop af andre modstående positioner. Det fysiske rum fungerer som en 
symbolisering af det sociale rum fordi det udtrykker det sociales struktur. I virtuelle verdner der 
simulerer en fysisk rumlighed, så som Second Life, kan denne optik belyse hvordan strukturer i 
det  virtuelle  rums  indretning  er  tæt  sammenvævet  med  den  sociale  aktivitet  på  feltet.  Det 
virtuelle rum er også en fysisk struktur bestående af computerens binære alfabet der strukturer 
Second  Life‐applikationens  semantik,  hvor  den  umiddelbare  fremtrædelsesform  netop  er  en 
simuleret  fysisk  rumlighed.  Vælger  man  at  benytte  feltanalysen  som  også  en  analyse  af  rum 
bliver det muligt, at optegne et relationelt og dispositionelt billede mellem det tekniske og den 
mening og betydning der er  tilknyttes.  I  kraft  af denne  rum‐sammensmeltning, bliver  virtuelle 
rum lokationer hvori der udøves symbolsk magt og vold, fordi de gradvist omformer sociale rum 
og deres struktur og fordi rummet benytter de virtuelt ’fysiske’ afstande som de sociale afstande 
udtrykker  sig  igennem.  Dette  gør  sig  gældende  i  forhold  til  eksempelvis  den  arkitektoniske 
indretning af rummet af virtuelle objekter som i Second Life. Jo tættere en aktør befinder sig på 
et kapitaludbytterigt sted,  jo lettere adgang har han og jo større magt har han endvidere over 
tid.  Ved  at  besidde  et  fysisk  eller  et  virtuelt  rum,  kan  man  holde  afstand  og  undgå  uønsket 
indtrængen.  Mangel  på  kapital  lænker  til  et  fast  sted,  hvorimod  kapitalstyrke  afføder  rumlig 
mobilitet. Denne rumlige mobilitet haves hvis man eksempelvis besidder en stor økonomisk og 
symbolsk  kapital  i  forhold  til  transport  og  kommunikationsmidler.  Derved  bliver  det muligt  at 
befinde  sig på  flere  steder ad gangen og dermed handle over afstande og endvidere gennem 
delegering  af  magt.  I  virtuelle  miljøer  som  Second  Life  er  mobilitet  interessant  fordi  sociale 
relationers fysiske stedbundethed mere eller mindre ophæves ved, at man kan være flere steder 
samtidigt (interagere med personer over afstande) og at den rumlige mobilitet kun er begrænset 
af ejendomsretten over bestemte steder, hvor ejere kan vælge hvilke ’indbyggere’ de vil tillade i 
deres virtuelle rum. Næste spørgsmål bliver derfor hvordan det er muligt at konstruere et felt, 
hvis grænserne mellem de forskellige virtuelle rum er lettere overskridelige end det er tilfældet 
for fysiske rum? Rummenes udflydning i hinanden medfører at rummenes porøsitet forøges og 
derved  må  man  udvise  særlig  bevågenhed  når  man  forsøger  at  kortlægge  et  felts  rammer. 
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Indeværende  afhandling  forsøger  at  konstruerer  et  felt  omkring  et  virtuelt  rum  tilknyttet  sin 
egen server og med sin egen ejer. Dette rum er døbt Wonderful Denmark.  
2.3.2 WONDERFUL DENMARK: DET EMPIRISKE FELT 
Second Life er på mange måder et globalt fænomen, der ikke i væsentligt omfang er begrænset 
af nationalstatslige grænser. Dette betyder dog  ikke at der  ikke  findes grænser, om  ikke disse 
nødvendigvis  relaterer  sig  til  nationer.  Grænser  har  en  praktisk  værdi  fordi  de  er 
forskelssættende, hvad enten vi har at gøre med lande eller felter. At betegne noget som et felt 
er  netop  at  foretage  en  afgrænsning  og  fokusere  på  et  udsnit  af  det  sociale,  der  på  en  eller 
anden måde  adskiller  sig  fra  andre  områder.  Hvordan  kan  et  virtuelt  sted  være  et  felt  kunne 
man spørge? Det kan det hvis det virtuelle sted anskues som et socialt rum. Hos Bourdieu er et 
felt  en  arena,  hvor  der  udspiller  sig  konflikter  (Bourdieu  og Wacquant,  1992:  89).  Feltet  som 
begreb knytter sig ikke til en bestemt fysikalitet men blot til eksistensen af positioner der spiller 
det  samme  spil  ifølge  reglerne,  feltets  logik.  Derfor  er  feltet  også  at  forstå  som  et  ”relativt 
autonomt mikrokosmos”6. Feltet er også selv en strategi til at tvinge forskeren til at bevare det 
relationelle  fokus. Et felts grænser ophører således der hvor det  ikke længere virker på feltets 
agenter  og  derfor  giver  det  heller  ikke  mening  at  definere  feltet  teoretisk  (Bourdieu  og 
Wacquant, 1992: 100). Analysens delmål er for så vidt at skitsere feltet og derfor er det ikke en 
størrelse man skitserer på forhånd. Konstruktionen af feltet er en fortløbende proces der først 
ophører når det sidste punktum er sat. Trods alt skal man dog starte et sted.  
Second Life lader sig ikke definere entydigt som et felt hvor brugerne er enige om feltets nomos 
(problemstilling), men nærmere som en myriade af  relativt  autonome mikrokosmos med hver 
deres logikker. Eksempelvis kan mikrokosmos forstås i Second Lifes terminologi som ’sims’, der 
er virtuelle øer, der enten kan være tilgængelige for alle Second Lifes brugere eller privat ejede, 
og  derfor  kun  tilgængelige  for  udvalgte.  Som  udgangspunkt  for  feltanalysen  fokuseres  på  en 
enkelt  af  disse  sims  kaldet  ’Wonderful  Denmark’  og  det  er med  udgangspunkt  i  dette  sociale 
rum,  at  et  felt  optegnes.  I  tråd  med  McQuail  (jf.  afsnit  1.3)  og  Foucault  (afsnit  2.1)  søges 
afhandlingens  overordnede  problem  ikke  belyst  inden  for  institutionelle  statslige  sfærer, 
eksempelvis  i  implementeringen af online borgerservice.  I  stedet anskues Wonderful Denmark 
som  sfære  hvori  en  offentlighed  kan  udfoldes  på  baggrund  af  deltagelse  af mange  forskellige 
                                                             
6 Järvinen beskriver, i sit kapitel om Bourdieu, felter som ”relativt autonome mikrokosmoser” (Järvinen i 
Andersen & Kaspersen, 2000: 362). 
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aktører, som en del af en civilsfære, da denne som et lille udsnit af hele internettet stadig falder 
ind under diskurserne om demokratiske visioner og skrækscenarier.  
2.3.3 DATAINDSAMLINGSTEKNIKKER I FELTANALYSEN 
Undersøgelsesdesignet dækker over hvilke fremgangsmåder der er benyttet ved indsamling og 
analyse  af  data,  og  knytter  sig  til  feltanalysens  metoderammer.  For  at  skabe  sammenhæng 
mellem undersøgelsesobjektet,  som er  ”strukturen af  forskelle”  i  det  specifikke  felt  (Delica og 
Mathiesen,  2007:  178),  og  specialets  metodiske  fremgang,  er  der  anvendt  to 
primærdataindsamlingsteknikker.   Anvendelsen af netop disse  teknikker  skal  ses  i  lyset  af den 
sparsomme  viden  der  er  produceret  om  Second  Life  indtil  videre  og  i  sammenhæng  med 
karakteren af den sociale praksis der hersker på feltet. Som sagt kan man ikke se feltet og deraf 
få adgang til det, men hvad man kan få adgang til, er empirisk data om institutioner og agenter 
der  er  en  del  af  det  konstruerede  praksisfelt.  Den  første  primærdataindsamlingsteknik  er 
observationsstudier, og den anden er kvalitative feltinterviews. Udover disse anvendes som sagt 
en  række  sekundærdata  i  feltkonstruktionsarbejdet,  herunder  avisartikler,  sekundære 
interviewkilder (Bilag 7 og 8) samt diverse dokumenter og onlinearkiver fra Linden Labs. 
2.3.3.1 OBSERVATIONSSTUDIER 
Observationerne blev foretaget af to omgange fra den 25‐04 2007 til den 26‐04 2007, samt igen 
den 04‐09 2007. Alle observationer er  foretaget  i Second Life af avatarer og deres  interaktion 
med  deres  omgivelser,  herunder  andre  avatarer.  Første  sæt  af  observationer  var  passivt 
iagttagende  og  blev  foretaget  i  forskellige  virtuelle  miljøer  som  en  beach  bar  (Bilag  14, 
observation 3), en politisk engageret sim (Bilag 14, observation 4), og et demokratisk bysamfund 
(Bilag 14, observation 2). Det næste sæt af observationer var aktivt deltagende og blev foretaget 
på øen Wonderful Denmark (Bilag 14, observation 1), der blev optaget på video og indgår som 
datakilder (Bilag 10 og 14).   
Observationsstudierne  tjener  i  undersøgelsesdesignet  som en eksplorativ  teknik. At observere 
aktiviteter  i  sociale  felter  kan gøres på  forskellige måder alt  efter hvad man ønsker at opnå.  I 
denne sammenhæng ønskedes en generel introduktion til de herskende praksisformer på deres 
egne præmisser og derfor udformedes observationsstudierne så de var relativt ustrukturerede. 
Observationsstudierne  begyndte  som  ikke‐deltagende,  hvor  virtuelle  3D  rum  og  avatares 
interaktioner  i disse blev  iagttaget. Efterhånden som feltet synes mindre  fremmed, nærmedes 
bevidst en mere aktivt og deltagende observatørrolle. Observationsmønstret med at bevæge sig 
fra  nykommer  over  ’medlem’  til  afrejse  på  et  givent  felt  betegnes  at  ’go  native’,  hvilket 
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indbefatter en strategi om gradvis stigende accept og integration i den sociale organisation, som 
studeres  (Kristiansen  og  Krogstrup,  2005:  113).  Når man  som  forsker  indtager  en  rolle  på  et 
fremmet felt, sker det som en forhandling og udveksling med de undersøgte individer, hvorfor 
jeg i min online profil i Second Life, der er tilgængelig for alle, ikke lagde skjul på motiverne bag 
min  tilstedeværelse.  Profilen  lød:  “Student  at  Roskilde University.  Doing my master's  in  social 
science about SL”. Også i mit avatar‐navn forsøgte jeg at klargøre mine motiver, således navnet 
Dokter Whitfield  for, at  insinuere professionalisme som en doktor hvis  job er at undersøge og 
diagnosticere. 
Deltagende observation kan ifølge Bourdieu benyttes som afsæt for det han kalder ”deltagende 
objektivering”, det vil  sige at synliggøre og  forklare den sociale betydning af det spil man selv 
aktivt er deltager  i  (Delica & Mathiesen, 2007: 186).   Dette er medvirkende  til, at understøtte 
Bourdieus generelle metodiske anvisning om forskerens selvobjektivering (ibid.). I sidste ende af 
observationsstudiet,  inspireret  af  Spradleys  etnografiske  forskrifter  (Spradley,  1979:  86), 
forsøgtes observationsteknikken at udmøntes i hvad han benævner en Grand‐tour. Grand‐tour 
konceptet er oprindeligt tiltænkt den kvalitative interviewsituation som en måde at spørge ind 
til  praksis  i  det,  eksempelvis  den  feltanalytiske  metode,  ikke  er  interesseret  i  meninger  og 
tolkninger (som er en anden datatype det kvalitative interview kan producere). Med en grand‐
tour  menes  i  interviewsammenhæng  en  verbal  rundvisning  i  et  givent  fysisk  rum  på  feltet.  I 
observationsstudier  behøves  denne  rundvisning  ikke  at  begrænses  til  verbalsproget,  den  kan 
rent faktisk udføres. På denne måde kan man få de observerede til at udpege steder og forklare 
typiske begivenheder der knytter sig til disse steder – mundtlig data om praksis (jf. bilag 10).   
2.3.3.2 KVALITATIVE FELTINTERVIEWS 
Kvalitative  interviews  er  feltanalysens  overbyggende  metode,  hvis  formål  er,  at  udvide  og 
strukturere forskningsdesignet på baggrund af observationer. Tre kvalitative feltinterviews blev 
foretaget  online  med  avatarerne  Doctor  Asp,  Pach  Voom  og  Johnmartin  Larsson  brugere  af 
Wonderful  Denmark  gennem  stemmechatten  i  Second  Life.  Desuden  blev  to  kortere 
tekstinterview foretaget med avatarerne Kammi Jewel og Marialucia Laryukov, og to sekundære 
chatinterviews med Wasa Waco og Unik Mayo også anvendes som kildemateriale. En chat om et 
valgmøde afholdt  i Wonderful Denmark i forbindelse med folketingsvalget 2007 udgør også en 
datakilde. Dette materiale anvendes til, at optegne de forskellige positioner og deres indbyrdes 
relationer, så feltets uenighedsrum træder frem. 
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Man vil måske hævde at der er risiko for betydelige fejlkilder når der interviewes en respondent 
der ikke fysisk er tilstede, men kun fremtræder som en avatar og som i virkeligheden kunne vise 
sig  at  være en anden  end denne udgiver  sig  for  at  være, hvorved det  ville  være nemmere  at 
opdigte  eller  overdrive  udsagn.  Man  må  erkende  at  den  uformelle  institutionelle  kontekst 
bevirker,  at  det  bliver  svært  at  vide  noget  om  den  enkelte  respondents  tilknytning  til  feltet, 
udover  egne  udsagn.  Det  man  har  at  forholde  sig  til,  er  respondentens  udsagn  i  forhold  til 
andres.  Derfor  er  det  nok  så  vigtigt  at  der  i  interviewsituationen  spørges  ind  til  hverdagens 
praksis, for at  finde ud af på hvilken måde der ageres  i  feltet. At  tale om praksis, medfører at 
man producerer viden om hvad agenterne rent faktisk gør, og ikke blot hvad de mener og synes, 
for  på  denne  måde  at  konstruere  mønstre  hvori  agenter  aktivt  positionerer  sig  i  forhold  til 
hinanden. At respondenterne, grundet deres skjul bag skærmen, skulle være utroværdige i deres 
beskrivelse  af  praksis  er  i  lige  så  høj  grad  et  problem  ved  ganske  ’ordinære’  face‐to‐face 
interviews, hvor man heller ikke har mulighed for at eftertjekke om de rent faktisk ’gør hvad de 
siger de gør’. 
Den konkrete struktur i interviewdesignet er derfor fokuseret omkring respondentens praksis og 
bygget om 7 temaer, hvis rækkefølge søger at starte med respondentens egne beskrivelser, som 
man dernæst kan gribe fat i og spørge ind til. Interviewspørgsmålene er derfor tilstræbt delvist 
åbne og semi‐strukturerede, i modsætning til andre metoder som lukkede eller ustrukturerede 
designs. Det er centralt i en semi‐struktureret optik, at det er respondenten der konstruerer de 
diskursive  kategorier  i  så  høj  grad  som  muligt,  uden  at  temaerne  som  forskeren  opstiller 
overses.  Et  semi‐struktureret  interview  foretrækkes  fordi  det  på  den  ene  side  tillader  at  give 
interviewet  en  retning  således  at  det  kommer  til  at  være  relevant  for  den  overordnede 
problemstilling,  samtidigt med  at  den  levner  plads  til  det  uforudsete  og  overraskende,  for  på 
den  vis  at  ’gå  til  sagen  selv’.  Disse  7  temaer  er  konstrueret  ud  fra  de  eksplorative 
feltobservationer,  den  forudgående  genealogiske  historiske  analyse  samt  med  inspiration  fra 
teoretiske begreber. Således tydeliggøres det i følgende (figur 3) under kategorien formål hvilke 
forhold der har motiveret de enkelte temaer. 
De 7  temaer der udgjorde det samlede  interviewdesign har hver et  indledende spørgsmål der 
skulle  være  let  at  besvare  men  samtidig  katalysere  respondentens  viden  og  sprogbrug  om 
emnet. Her skitseres interviewguiden, mens den komplette guide findes som bilag (jf. bilag 9):    
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Figur 3: Eksemplificerende oversigt af interviewtemaer og formål  
Tema  Katalysatorspørgsmål  Formål  Spørgsmål eksempel 
Wonderful 
Denmark 
Kan du forklare mig hvor 
det er vi befinder os lige 
nu i Second Life? 
Introduktion, 
feltbeskrivelse, 
det virtuelle rum.   
Kan du beskrive din 
typiske dag i Second Life 
og på Wonderful 
Denmark? 
Motivation  Kan du huske hvordan du 
hørte om Second Life 
første gang? 
 
Rationaler, 
kapitalformer, 
habituelle 
strukturer. 
Har du nogle interesser 
eller motiver du prøver 
at tilgodese gennem 
Wonderful Denmark?  
Brugere  Har du noget indtryk af 
hvorfor andre folk 
kommer herind i den 
virtuelle verden? 
 
Relationer, 
positioneringer, 
roller. 
Bruger folk Wonderful 
Denmark forskelligt fra 
hvordan andre steder i 
Second Life bruges? 
Brug og 
community 
Har du selv bygget noget i 
Second Life eller kender 
du nogle som har? 
 
Praksis, socialitet, 
aktivitet/ 
passivitet, 
konsument/ 
producent. 
Er måden man er på 
overfor hinanden 
enestående for 
Wonderful Denmark 
eller er det den generelle 
måde at mødes på i SL? 
Giv eksempler. 
Linden Labs  Har du kontakt med 
Linden Labs? Beskriv 
hvorfor/ hvorfor ikke. 
Institutionelle 
strukturer, 
kommunikation, 
open source, 
positioneringer. 
Jeg ved at nogle 
grupperinger i SL 
opfatter Linden Labs som 
”big brother”, hvordan 
ser du dem? 
Internettet vs. 
Second Life 
Brugte du internettet før 
Second Life kom frem? 
Web 1.0/ Web 
2.0 
Bruger du Second Life på 
en anden måde end du 
bruger det resterende 
internet? 
’First Life’   Hvis man kan alt i Second 
Life som man kan i ’first 
life’ hvad er så forskellen? 
 
Habitus, 
epistemologi. 
Er din hverdag 
anderledes siden du 
begyndte at være i 
Second Life?  
 
 
Interviewguiden  stiller  tre  typer  af  spørgsmål,  inspireret  af  Spradleys  føromtalte  etnografiske 
forskningstilgang;  deskriptive  spørgsmål,  strukturelle  spørgsmål  og  kontrast  spørgsmål 
(Spradley,  1979:  78).  Den  samlede  interviewstruktur  skal  afbalanceres  mellem  alle  typerne 
således  at  interviewet  bliver  alsidigt,  idet  de  hver  især  producerer  viden  om  forskellige 
elementer. Deskriptive spørgsmål er “[…] especially useful to start the conversation and keep an 
informant freely talking” (Spradley: 1979: 80). Strukturelle spørgsmål “all function to explore the 
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organization  of  an  informant’s  cultural  knowledge”  (Spradley,  1979:  131),  herunder 
konstruktionen  af  felts  kategorier  og  måden  hvorpå  de  relaterer  til  hinanden.  Kontrast 
spørgsmål som den sidste, muliggøre et fokus på kontraster ”both tacit and explicit” (Spradley, 
1979: 171), således bliver det med denne type spørgsmål muligt, at skitsere forskellige stridende 
positioner  og  deres  afstand  eller  nærhed  til  hinanden.  Sammenlagt  anvendes 
spørgsmålstypografierne i afhandlingen som en måde at generere viden om praksis, da det i en 
feltanaytisk optik netop er praksis der er analysegenstanden.  
2.3.4 PRAKSISFORMERNES ANALYSEKATEGORIER 
Feltets  praksisformer  analyseres  som  aktørers  mulighedsbetingelser  for  at  positionerer  sig. 
Konkret  analytisk  inddeles  Wonderful  Denmark  i  5  positioneringskategorier.  Disse  er 
rollespilleren,  didaktikeren,  iværksætteren,  pendleren  og  regelbryderen.  Deres  tilblivelse  som 
analytiske  kategorier  bunder  en  analyseproces  der  inddrager  kvalitativ  empiri  fra  feltet  samt 
viden om feltet fra genealogiens historisering af virtuelle verdner. Benævnelsesinspirationen til 
rollespilleren  hentes  i  aktørers  egne  ytringer  i  flere  kvalitative  interview,  eksempelvis  hos 
avataren Wasa Waco  (Bilag 7: 2) og Niels Mizser  (Bilag 10, 14f). Positionen didaktikeren er en 
analytisk konstruktion baseret på forskellige aktørers interesse i og metarefleksioner over læring 
(Bilag 3: 4), samt det virtuelle rums indretning (Bilag 14, observation 1, 44:35ff). Medvirkende til 
positionsbenævnelsen iværksætteren er også i høj grad det virtuelle rums indretning (Bilag 12: 8‐
12, billede 16‐23), samt Wonderful Denmark (Bilag 1: 1) og Second Lifes tilblivelseshistorier (jf. 
afsnit  3.4.4).  Pendleren  er  en  position  der  træder  frem  som  benævnelse  i  flere  kvalitative 
interviews og  i  aktørers praksis på  feltet,  som eksempel hos avataren Pach Voom  (Bilag 2: 6). 
Regelbryderen er den sidste position og identificeres som analytisk konstruktion i observationer 
(Bilag 10: 13ff), og som konkret benævnelse i interview med blandt andet avataren Doctor Asp 
(Bilag  1:  16).  Sammenlagt  er  det  virtuelle  rum  udgjort  af  positionernes  afstands‐  og 
nærhedsskabende  strategier  til  hinanden, og måden hvorpå disse  inkluderer eller  ekskluderer 
samt aktiverer eller passiviserer mediets brugere.   
Indtil  videre  er  Bourdieu  og  Foucault  blevet  behandlet  og  operationaliseret  hver  for  sig.  De 
næste  afsnit  omhandler  på  hvilke  punkter  de  ligner  og  på  hvilke  punkter  de  adskiller  sig  fra 
hinanden. For at fastslå analysestrategiens samanvendelse af de to perspektiver, diskuteres først 
hvordan  de  som  teoretiske  udgangspunkter  sammen  udtrykker  afhandlingens 
erkendelsesmæssige position, og dernæst hvordan de i en konkret fremgangsmåde kan fungere 
som producent af viden der relaterer sig til undersøgelsesobjektet. 
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2.4 ERKENDELSESPOSITION  MELLEM BOURDIEU OG FOUCAULT     
Valget  af  de  teoretiske  perspektiver  hvorved  problemet  sættes  under  lup,  er  ikke  blot  et 
spørgsmål  om  operationalisering  af  konkrete  begrebsapparater  eller  konstruktion  af  empirisk 
design  ud  fra  metodiske  retningslinjer.  Mere  grundlæggende  er  der  tale  om  at  genealogisk 
analytik  og  feltanalyse  afretter  undersøgelsesobjektet  og  indrammer  det  i  en 
erkendelsesmæssig sammenhæng. Det er denne sammenhæng der redegøres for i det følgende 
som  har  inspireret  til  forskningsdesignets  fænomenologiske  og  konstruktionistiske  grundlag,  i 
forlængelse  af  Bourdieus  og  Foucaults  optikker.  Fænomenologi  er  en  beskrivende  lære  om 
verdens fænomener og erfaringer, der anbefaler, at den, der vil erkende noget, skal ’gå til sagen 
selv’  (Halkier  i  Pedersen  og  Nielsen,  2001:  45).  Konstruktionisme  indbefatter  at  den  sociale 
verden anskues som konstrueret,  foranderlig,  relationel og derfor kulturel og historisk specifik 
(Jørgensen og Phillips, 1999: 13ff).  
Når man i sit analytiske udgangspunkt vælger en multi‐perspektivisk position – ”dvs. en ramme 
der angriber et fænomen ud fra flere forskellige analytiske perspektiver” (Phillips  i Pedersen og 
Nielsen,  2001:  104)  –  og  diskuterer  et  problem  i  forhold  til  flere  tankeskoler,  som  når  man 
anvender Bourdieu og Foucault sammen, mødes man ofte i den akademiske verden med en vis 
afstandtagen. Indeværende specialeafhandling søger at gøre op med denne berøringsangst, som 
Anthony Giddens formulerer et alternativ til i introduktionen til Constitution of Society: ”There is 
an undeniable comfort in working with established traditions of thought – the more so, given the 
very diversity of approaches that currently confronts anyone who is outside any single tradition. 
The comfort of established views can, however, easily be a cover for intellectual sloth. If ideas are 
important and illuminating, what matters much more than their origin is to be able to sharpen 
them so as  to demonstrate  their  usefulness,  even  if within a  framework which might  be quite 
different from that which helped engender them" (Giddens, 1986: xxii). I samme stil som Giddens 
advokeres der for, at en kritisk sammenholdning af flere tankeskoler (ikke nødvendigvis syntese) 
kan generere mere reflekteret viden.  I denne sammenhæng befinder afhandlingens analytiske 
fokus  sig  også  mellem  to  fagområder,  kommunikation  og  socialvidenskab.  En  tværfaglig 
positionering er på samme måde som en tværteoretisk, en bevidst forskningsstrategi der i tråd 
med fænomenologi og konstruktionisme søger at destabilisere det som er taget for givet.     
Uden  at  reducere  hverken  Bourdieus  eller  Foucaults  forfatterskaber,  advokerer  denne 
afhandling  for  at der overordnet er  væsentlige  lighedstræk  i  deres  samfundsanalytikker og de 
kan  derfor  i  nogen  grad  siges  at  være  kompatible  analytiske  frameworks.  Både  Bourdieu  og 
Foucault  tildeler  teori  status  af  ’praktisk  omtanke’.  En  praksis,  hvor  det  centrale  er 
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problematisering af en aktualitet, som den selv betragter sig som del af (Raffnsøe, 2004: 234f). 
Bourdieu som Foucault står også begge  for en konfliktteoretisk position og begge opererer de 
med et  relationelt magtbegreb. ”Virkeligheden udgøres  i  første og sidste  instans af det  sociale 
rum  […]  Det  sociale  rum  er  konstrueret  på  følgende  måde:  de  sociale  agenter  indtager  en 
relationel position i forhold til hinanden på baggrund af mængden af kapital” (Bourdieu, 2004: 
21). Hos Foucault er det også de historisk afhængige relationer mellem en række elementer der 
undersøges, idet det er i den måde hvor på de relaterer til hinanden, at en given teknologi eller 
et dispositiv får sit udtryk.  
Foucault og Bourdieu er endvidere enige om, at magt producerer viden og virkelighed. Foucault 
taler  om  en  diskursiv  forbindelse  mellem  magt  og  viden  (Foucault  1994a:  104ff),  og  om  et 
herredømme,  som skaber  emneområder og  sandhedsritualer  (Foucault 1994b: 175). Bourdieu 
taler om en  symbolsk magt,  som er defineret  som evnen  til  at  konstituere det  givne gennem 
ytringer,  til  at  få  mennesker  til  at  se  og  tro  på  en  bestemt  måde,  til  at  bevare  eller  ændre 
verdensbilledet og dermed handlingerne  i  forhold  til  verden og  således  verden  selv  (Bourdieu 
1991: 170). Men selv om Bourdieu og Foucault begge behandler magt er der indbyrdes forskelle. 
Afstanden  mellem  magtkonceptionerne  bunder  i  en  interesse  og  vidensfilosofisk 
uoverensstemmelse.  Når  Bourdieu  søger  at  afdække  magtens  strukturer  ontologiserer  han 
magtrealtionerne,  hvor  Foucault  tager  et  andet  standpunkt  og  helt  forkaster magtens  væren. 
Dette  illustreres  på  subjektniveau.  Hvor  Bourdieus  prakseologi  beskæftiger  sig  med  måden 
hvorpå  de  objektive  sociale  strukturer  af  forskelle  (dominansforhold)  indskrives  i  subjekters 
kroppe og bliver til habituelle handlingsdispositioner, forstår Foucault magtrelationer som non‐
subjektivistiske der ikke kan besiddes men kun udføres i relation til andre handlinger. Skematisk 
kan det opstilles således: 
Figur 4: Sammenligning af Bourdieu og Foucaults magtbegreb. Oversat fra Triantafillous, 2007: 6 
Magt  Bourdieu  Foucault 
Relationel  Ja, men også besiddende  Udelukkende 
Oprindelse  Fra kapital(forskelle)  Nej 
Videns/symbolsk system  Sikrer legitimitet  Genererer magteffekter 
Mekanisme  At skjule  At synliggøre 
Effekt  Repressiv  Repressiv og produktiv 
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Hvor  Foucault  lægger  sig  op  ad  en  fænomenologisk,  konstruktivistisk  tradition,  er  Bourdieu 
inspireret af konstruktivismen og strukturalismen, hvilket gør sig evident i Bourdieus ontologiske 
realisme.  Det  er  da  det  konstruktivistiske  epistemologiske  niveau  hvorpå  samanvendelsen  i 
dette  analysedesign  bunder,  og  ikke  på  det  ontologiske.  En  historisk  dekonstruktion  af 
undersøgelsesobjektet  ligger  lige  så nært  i  Foucaults  genealogiske optik  som det er Bourdieus 
ærinde: ”De begreber, vi bruger  i vores analyser af den social verden, har en genese, og det er 
netop  den  tilblivelseshistorie,  der  er  et  af  de  mest  effektive  instrumenter  til  at  foretage  en 
epistemologisk  og  sociologisk  kritik  af  vores  begrebskategorier  og  fremstillingsformer. 
Paradoksalt nok er det kun ganske  få historikere, der arbejder med den  form for  refleksivitet  i 
historieskrivningen”  (Bourdieu,  1996:  82).  Når  Bourdieu  derfor  snakker  om  refleksivitet  og 
Foucault om at se spørgsmålet som svaret (Fogh Jensen, 2005: 19) har de samme kritiske tilgang 
til  socialanalyse:  ”Bourdieu  er  […]  enig  med  Derrida  og  Foucault  i,  at  viden  nødvendigvis  må 
dekonstrueres,  at  forståelsesmæssige  kategorier  er  afledt  af  sociale  kategorier  og  dermed 
(symbolske)  magtmidler  med  en  konstituerende  kraft  –  og  at  de  diskurser,  der  bruges  til  at 
beskrive den sociale verden med,  i mange tilfælde er politisk belastede, sociale konstruktioner” 
(Wacquant i Bourdieu & Wacquant, 2002: 48). Hermed etableres et grundlag for samanvendelse 
trods perspektivernes forskellighed. 
En samanvendelsesstrategi betyder at der også er punkter hvor de to perspektiver bidrager med 
forskellige  fokusområder.  Vi  finder  dette  i  strategibegrebet,  som  på  samme  vis  som  deres 
divergerende magtbegreber  bunder  i  en  hvad  der  tillægges  subjekterne.  Hos  Foucault  er  det 
strategiske  element  i  sandhedsspillene  ikke  knyttet  til  det  enkelte  subjekt.  De  pskyo‐sociale 
dispositioner er slet og ret et niveau som Foucault  ikke interesserer sig for, men som står som 
centralt  element  i  Bourdieus  strategibegreb.  ”Når  han  [Bourdieu]  derfor  taler  om  strategi, 
referer  han  ikke  til  en  målrettet  forfølgelse  af  klart  definerede  og  bevidstgjorte  mål,  men 
derimod  en  aktiv  udfoldelse  ag  objektorienterede  retningslinjer  for  handling,  der  er  underlagt 
regelmæssigheder  og  danner  sammenhæng  det  sociale mønster.  Forestillingen  om  en  strategi 
uden  strateg  leder  tankerne  hen  på  Foucault,  selvom  han  ikke  opererer  med  habitus  som 
bindeled  mellem  objektive  historiske  strukturer  (felt)  og  aktørers  historiske  praksisformer 
(kapitaler)”  (Wacquant  i  Bourdieu,  1996:  245,  note  13). Dette  gør,  ifølge Wacquant,  Foucault 
ude  af  stand  til  at  se  sammenhænge  mellem  forskellige  strategiers  sociale  distribution  og 
objektive  betydning.  Med  inddragelsen  af  et  habitus  begreb  bliver  det  muligt  at  forklare 
sammenhængen mellem den  enkelte  aktørs  handlen  og  feltets  strukturer,  i  stedet  for  blot  at 
konstatere  at  den  er  tilstede.  Dermed  anvendes  de  to  perspektiver  også  til  at  behandle  to 
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forskellige analytiske niveauer. Hvor de begge har et institutionelt niveau der søger at bygge bro 
mellem  aktører/subjekter  og  strukturer/dispositiver,  er  genealogien  mere  makrosociologisk 
orienteret og feltanalysen mere mikrosociologisk orienteret. Vel vidende at Bourdieu kan læses 
mere strukturalistisk og som makrosociologisk teori og at Foucault også i sine diskursanalyserer 
arbejder  på  individniveau,  er  denne  samanvendelse  frugtbar  når  forskellige  positioners 
indbyrdes relationer skal forklares med fokus på om og hvordan den enkelte bruger af Second 
Life  er med  til  i  sin  praksis,  at  konstruere  teknologien. Habitus  tydeliggør  det  dispositionelles 
sammenhæng med  det  individuelle  niveau,  og  Foucaults  teknologibegreb  det  dispositionelles 
sammenhæng  med  tænkningens  historie,  som  en  måde  at  iagttage  problemet  ud  fra  to 
forskellige analytiske niveauer. 
2.4.1 DISPOSITIONER SOM ANALYTISK FOKUS 
Afhandlingens analytiske fokus findes først og fremmest i en afgørende fællesnævner mellem de 
to  perspektiver.  Fælles  for  Foucault  og  Bourdieu  kan  siges  at  være  deres  blik  for 
klassifikationssystemer, der for individet befinder sig før det bevidste valg, samt at disse apriori 
konstituerer  oplevelses‐  of  erkendelsesformer.  Raffnsøe  og  Fogh  Jensen  snakker  i  denne 
forbindelse om det dispositionelle: ”De [Foucault og Bourdieu] skitserer begge de dispositioner, 
som de i selvforståelsen frie og rationelle  individer artikulerer indenfor visse variationer, når de 
begår  sig  i  deres  kultur. Den historiske‐epistemologiske  rekonstruktionsopgave  ligger  ligesom  i 
den sociologiske i at rekonstruere problemet i kulturens egen selvforståelse” (Fogh Jensen, 2005: 
41f). Men hvor Foucault  fokuserer på  fælles historiske klassifikationer er det mere  interessant 
for  Bourdieu  at  kigge  på  de  segmentielle  (Fogh  Jensen,  2005:  39).  Det  er  netop  i  denne 
sammenhæng som uddybes i det følgende, at Foucault og Bourdieu frugtbart kan anvendes i en 
sammenhængende analysestrategi. Bourdieu er  ikke blind for historien, tværtimod lægger han 
gentagende gange vægt på signifikansen af, at historisere undersøgelsesfeltet, men når han gør 
dette er det mere som et metodisk værktøj til at åbne op for feltets  logik og hjælpe forskeren 
med  at  objektivere  sin  egen  position  i  håbet  om,  at  undgå  at  henfalde  til  blot  at  beskrive 
commonsense  forestillinger.  Til  forskel  er  Foucaults ærinde mere at  afvæbne historien end at 
acceptere dens virke.   
2.4.2 EN SAMLET ANALYSESTRATEGI 
Hverken  for Bourdieu eller  Foucault  giver et moderne  rationalistisk  videnskabeligt paradigmes 
brug  af  konceptet  metode  mening.  Dette  hænger  sammen  med  den  fænomenologiske 
inspiration  der  karakteriserer  begge  perspektiver,  hvis  mantra  foreslår  at 
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undersøgelsesgenstanden  forstås  på  egne  præmisser.  Hermed  kvalificeres  analysens 
udsigelseskraft ikke i forhold til emneeksterne præmisser som metodisk generaliserbarhed eller 
overførbarhed, men dens videnskabelige værdi sandsynliggøres gennem den konkrete specifikke 
analytiske  strategi,  i  behandlingen  af  relevante  arkiver,  og  i  stringensen  i  analysens 
argumentation. I følgende redegøres der for konstruktionen og udseendet af specialets samlede 
analytiske strategi, der befinder sig mellem den Bourdieuinspirerede feltanalyse af Second Life 
og den Foucaultinspirerede analyse af internettet. Til formålet har jeg ladet mig inspirere af den 
grafiske  repræsentation  som  Åkerstrøm  Andersen  anvender  i  sin  analyse  af medarbejdernes 
pædagogisering  (Åkerstrøm  Andersen,  2007:  4),  der  illustrerer  hvorledes  de  teoretiske 
perspektiver  intersektionerer  med  grundproblematikken.  I  indeværende  sammenhæng  tager 
modellen sig ud således, hvor den overordnede problemformulering er grundproblematikken og 
de teorispecifikke spørgsmål er teoretiske operationaliseringer af arbejdsspørgsmålene (jf. afsnit 
1.4): 
Figur 5: Teoretisk multiperspektivisk samanvendelse af genealogi og feltanalytik 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De  to  perspektiver  elaborerer  på  hinanden  i  det  omfang,  at  de  som  samlet  design 
komplimenterer  aspekter  hos  hinanden.  Således  kan  det  enkelte  perspektiv,  genealogi  eller 
feltanalyse,  stå  som selvstændig analyse, men  står  stærkere på  sine egne betingelser om den 
sammenholdes  med  det  andet  perspektiv.  Eksempelvis  kan  feltanalysen  læses  alene,  men 
forstærkes  i  sin  historisering  af  feltet  og  optegning  af  modstridende  positioner,  når 
Iagttagelsespunkt: 
Kommunikationsmedier som socialt 
demokratisk dispositionelle 
 Genealogisk analyse  
Feltanalyse  
Grundproblematik: Hvordan kan det være, at internettet bliver 
opfattet som et kommunikationsmedium med demokratisk 
potentiale, og hvorledes afspejler dette sig i Second Life’s 
praksisformer? 
 
 
Hvordan emergerer internettet som en 
social teknologi gennem de sidste 
hundrede års kommunikations‐mediers 
udvikling, tekniske forandringer og 
rationalers forskydning?  
Hvordan positionerer de forskellige 
aktører i Wonderful Denmark  sig 
strategisk i kampen om at definere 
mening og betydning i det virtuelle rum?  
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genealogiperspektivet  læses  med.  På  samme  vis  understreger  feltanalysen  det  genealogiske 
perspektivs  ambitioner  og  at  være  en  samtidsdiagnose  ved  at  udfolde  en  konkret  samtidig 
socialitet. Den anvendte analysestrategi er, at feltanalysen antager rollen som samtidig synkron 
analyse,  et  udsnit  som  et  hvilket  som  helst  andet  synkront  snit  historisk  ville  skæres  i 
genealogisk  forstand.  Omvendt  uddyber  genealogien  således  det  historiserende  lag  i 
feltanalysen  ved  at  dissekere  feltets  tilblivelseshistorie.  På  denne  måde  bliver  den  samlede 
analyse  en  analyse  af  kommunikationsmediernes  historie  med  en  samtidig  konkret  fokus  på 
internetteknologipraksis  i  Second Life på øen Wonderful Denmark.  Forbindelsesleddet mellem 
den feltanalytiske og den genealogiske optik i modellen er iagttagelsespunktet og dets karakter. 
Punktet  hvorfra  problematikken  iagttages,  er  hvorledes  kommunikationsmedier  er  sociale 
teknologier  eller  strukturer  om man  vil,  der  skabes  og  skaber  dispositioner  hvorigennem  det 
bliver muligt at tænke og handle ud fra. Deraf ses kommunikationsmedier som anordninger der 
på den ene side allerede er anordnet og som derved anordner dets brugere, men som samtidig 
til  stadighed  undergår  en  fortløbende  anordningsproces.  Dispositionalitetsbegrebet  er  som 
tidligere  nævnt  en  teoretisk  fællesnævner  for  de  to  perspektiver  og  bliver  dermed  også 
anvendelig som iagttagelsesstrategi. Et operationaliseret analytisk design følger deraf: 
Figur 6: Model over en konkret operationaliseret analysestrategi   
 
1. snit 
2. snit 
3. snit 
4. snit 
Det diakrone, synkrone 
og samtidige samlede 
analysedesign 
Viden og magt forenes på 
en ny måde. 
Massemedierne og 
massepublikummet 
Internettet og det nedarvede 
demokratiske rationale  
Feltanalyse af Second Life. Et 
udsnit af digital praksis. 
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Hvor  den  første  model  illustrerer  en  teoretisk  samanvendelse,  udgør  figur  6  den 
problemspecifikke  sammenkobling  af  feltanalyse  og  genealogi.  I  forlængelse  af  genealogiens 
non‐linære  historik,  inddeles  den  ved  3  tværgående  snit.  Mens  de  tre  første  historiske  snit 
foretages  i  genealogien,  tilhører  det  4.  snit  feltanalysen.  Snitfladerne  skal  forstås  som 
udpegende  en  række  transformationer  i  rationaler  og  teknikker,  hvorved  tidens 
medieteknologiske  konstellation  får  en  ændret  dispositionel  karakter.  Snittene  udtrykker  en 
kategorisering og periodisering af medieudviklingen siden 1700tallet, og er konstrueret omkring 
ændringer i naturvidenskabelig teknik og de diskursive kampe der har forsøgt at beskrive denne 
med forskellige rationaler. Det 1. analytiske snit markerer således et pragmatisk udvalgt nedslag, 
som  i  genealogisk  optik  også  har  sin  egen  herkomst7.  Dette  punkt,  eller  rettere  disse 
samfundsforandringer der finder sted i 1700tallet, har i den konkrete analyseproces ikke været 
udgangspunkt,  men  derimod  der  hvor  indeværende  afhandlings  problemformulering  kunne 
skrives tilbage til. Imidlertid kunne den skrives endnu længere tilbage, til antikkes agora som har 
stået  som  inspirationskilde  for  en  række  demokratiteoretikeres  diskussion  af  offentlige  rum 
(Snellen & De Donk, 1995; Qvortrup, 2007) og internetteoretikere (Rheingold, 2000: 298) eller til 
antikkens arkitektur som inspirerede Wagner (Wagner i Burlingame, 1875: 141).  I den forstand 
er genealogien en uendelig lang retrospektivering, hvor man som Foucault bevæger mod netop 
antikken. At foretage et nedslagspunkt ved transformationen af seksualiteten, skal ses i lyset af 
en  intention  om  at  fokusere  analysen  omkring  selve  internettets  historie  og  derfor  begrænse 
analysens  omfang  til  ikke  at  inkludere  præmoderniteten.  Foucaults  eget  projekt  –  at  skrive 
seksualitetens  historie  tilbage  til  antikken  –  viste  sig  også  at  være  et  projekt  der  var  for 
omfattende at overkomme på en livstid, idet han ikke fik færdiggjort bind 4, 5 og 6 før sin død.  
Den  konkrete  analyseproces  er  således  den  omvendte  af  den  formidlingsmæssige,  og  selvom 
analysen i denne model derved kan fremkomme som en kronologi, er snittene ikke i konsekvent 
tidslig  rækkefølge.  Overgangene  mellem  dem  markerer  spring  ikke  kontinuitet. 
Analysestrategiens  2.,  3.  og  4.  snitflade  repræsenterer  således  forandringer  i  måden  hvorpå 
samtidens medier overgår til at være dispositionelle  i en anden forstand end før, hvorigennem 
deres  berettigelse  som  konstituerende  for  analysestrategien  kvalificeres.  Snitfladerne  er  ikke 
anlagt tilfældigt hvilket medfører, at små forskydninger ikke vil ændre den samlede orden. Helt 
centralt er det, at udsnittene er placeret således, at de illustrerer nye tekniske og teknologiske 
anordninger,  der  i  sin  samtid  og  efterfølgende  har  været  konstituerende  for 
                                                             
7 Jf. Seksualitetens historie 1 – Viljen til viden (Foucault, 1994) 
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offentlighedsforståelsen.  På  denne måde  søger  analysestrategien  at  udfolde  sig  sin  genstands 
præmis.  Dette  udfoldes  i  det  følgende  (kapitel  3)  som  den  røde  tråd  for  analysen.  I 
medievidenskabelig  forstand  falder  snitfladerne  også  ganske  parallelt  med  en  række  andre 
perspektivers opdelinger. Således taler Finnemann om fem mediematricer, der til hver sin tid på 
forskellig  vis,  konstituerer  samfundet  som  et  informationssamfund  (Finnemann,  2005:  34). 
Snitfladerne er (1.) de orale samfund, (2.) samfund baseret på skrift og tale, (3.) samfund baseret 
på skrift, tale og bogtryk, (4.) samfund baseret på skrift, tale, bogtryk og energibaserede medier, 
og  (5.)  samfund baseret på  skrift,  tale, bogtryk,  energibaserede medier og digitale medier.  På 
samme måde ordnes historien i afhandlingens analysestrategi efter mediernes udtryk i, og aftryk 
på, sin sociale kontekst. Finnemanns (4.) og (5.) mediematricer afspejles i skæringen mellem 2. 
og 3. snit i figur 6 og på samme vis kan ordningen mellem 3. og 4. snitflade genfindes i analyser i 
transformationen fra web 1.0 til web 2.0 (O'Reilly, 2005; Tapscott og Williams, 2007: 14). 
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Kapitel 3 : Medierne, internettet og Second Life 
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De spæde tekniske spadestik til det vi i dag kender som internettet blev taget i USA, i forbindelse 
med  afslutningen  af  2.  Verdenskrig  og  Den  kolde  krigs  begyndelse.  Omstændighederne 
hvorunder  internettet  blev  til  er  blevet  karakteriseret  som  radikalt  anderledes  end  tidligere 
tiders teknologiske innovationer, primært af den grund at udviklingen fandt sted i, hvad der på 
afstand  lignede,  et  samarbejde  mellem  en  broget  skare  af  amerikanske  forskere, 
universitetsstuderende, græsrodsbevægelser, hackere, men som også  i høj grad  var præget af 
tilfældige sammenfald (Castells, 2003; Flichy, 2007; Abbate, 1999). For at forstå internettet som 
social medieteknologi, må man som følge af genealogiens optik analysere hvordan den forstås 
og beskrives  til  forskellige  tider. Beskrevet er måske så meget sagt,  for der er  i  langt de  fleste 
tilfælde, som Finnemann pointerer (2005:199), tale om forsøg på at navngive det nye internet, 
der  er  under  udvikling,  og  navngivningen  er  ofte  fremkommet  som  led  i  et  forsøg  på  at  give 
retning  til  denne udvikling. Diagnose vendes  til  prognose –  som argumenteret  i  afhandlingens 
indledning – i mange tilfælde prognoser om demokratisk udfoldelse. Eksempelvis frygten for et 
manglende offentligt rum, i en markedsdomineret og kontrolleret digital sfære hvor profit vejer 
tungere  end  lighed  i  mulighedsbetingelser  for  demokratisk  deltagelse  (Adorno,  2001:  89; 
Herman & Chomsky, 1988; Blakely og Snyder, 1997: 175) eller på den anden side, som en effekt 
af nedbrydningen af fysiske barrierer, at hele klodens befolkning bringes tættere sammen i nye 
virtuelle fællesskaber (Negroponte, 2005; Reinghold, 2000; Berner‐Lee: 1999). Her fristes man så 
til at stille spørgsmålet om på hvilke område internettet lader sig relatere til politisk aktivitet. En 
række forslag til svar lader sig identificere i litteraturen, hvor der først og fremmest lægges vægt 
på  at  internettet  udgør  et  eller  flere  nye  kommunikative  rum,  der  muliggør  relationer  af 
forskellig karakter. Nogle af disse rum er ikke forbundet mens andre er, og som medium rummer 
nettet derfor en stor mangfoldighed. Fælles for disse rum synes dog, at de ikke nødvendigvis er 
kontrolleret  eller  styret  centralt,  og  deraf  at  de  ikke  er  territorielt  bundne,  samt  at  de  kan 
indeholde,  lagre og organisere viden og  informationer om et  givent  emne  til  et publikum der 
ikke udgør nogen afgrænset gruppe (Thorpe, 2005: 14).  
Når  internettet  forstås  som medie betyder  det,  at  det på  samme måde  som andre medier er 
blevet tænkt som rum for kommunikation med forskellige formål og rationaler. Hertil rejser der 
sig  et  spørgsmål  om  hvorledes  disse  rum  konstitueres.  Undersøgelsesfeltet  er  det 
dispositionelle,  altså  hvorledes  rationaler,  diskurser  eller  forestillinger  om medierne,  bliver  til 
sociale teknologier der disponerer subjekter til, at indgå i relationer til disse medier på bestemte 
måder til bestemte tider. En af de måder hvorpå medierne typisk er tænkt som rum er i forhold 
til demokratiske idealer, som tidligere nævnt et offentligt rum. I relation til  internettet som en 
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digital båret offentlighed, blandt andet artikuleret  af  Finnemann  (2005: 212) og Papacharissi  i 
artiklen The virtual sphere:  the  internet as a public  sphere  (Papacharissi, 2002). Det er  i denne 
sammenhæng at det dispositionelle iagttagelsespunkt (jf. figur 5) bliver konkretiseret.  3.1 EN DIGITAL OFFENTLIGHED 
Et af de væsentlige aspekter ved demokratibegrebet er borgerens relation til det politiske styre 
(Torpe i Torpe et al., 2005: 17). I denne sammenhæng kan man ty til to centrale principper for 
hvorledes denne relation  lader sig  legitimere, hvor første angår graden af repræsentativitet og 
den anden angår beslutningsprocessens beskaffenhed. Torpe (2005) beskriver repræsentativitet 
i en polær metafor mellem ydrepunkterne direkte styre, hvor borgerne repræsenterer sig selv i 
relation til det politiske, og styre via stedfortrædere, hvor andre repræsenterer den enkelte. På 
samme  vis  sættes  begreberne  individualistisk  interesseaggregering  overfor 
offentlighedsorienteret  dialog  når  de  demokratiske  beslutningsprocesser  skal  karakteriseres. 
Mens det  individualistiske perspektiv understreger  lighed  i mulighedsbetingelserne  for politisk 
deltagelse,  tillægges  der  i  det  offentlighedsorienterede  perspektiv  en  større  betydning  til 
offentlig drøftelse og forhandling af en ’fælles vilje’.  
Offentlighedsbegrebet  er  et  omstridt  begreb,  der  især  bruges  i  relation  til  de  vestlige 
demokratier og forbindes ofte med ideen om ytringsfrihed (Finnemann, 2005: 212). Ideen om en 
(eller  flere) borgerlige offentlighed(er) har  vundet accept gennem  Jürgen Habermas’s  arbejde, 
hvis  ambition  er,  at  sammenknytte  offentlig  meningsdannelses  historiske  rødder  og  den 
offentlige  sfære  som  en  central  kategori  i  vores  eget  samfund  (Outhwaite,  1997:  14).  Den 
borgerlige litterære offentlighed i det 18. årh., der havde fået skærpet sin bevidsthed i litterære 
diskussioner, påtog sig en politisk rolle i vurderingen af samtidens forhold, i særdeleshed statens 
politik.  De  offentlige  fora  i  denne  periode  udgjordes  først  og  fremmest  af  salonen,  cafeen, 
værtshuset,  pamfletten,  tidsskriftet  og  bogen.  Det  idealiserede  offentlighedsbegreb  blev  af 
mange  grunde  ikke  realiseret,  blandt  andet  fordi  den  ikke  var  baseret  på  alle  borgeres 
deltagelse,  men  forbeholdt  gentlemen,  der  var  uafhængige  af  tidens  politiske  institutioner 
(Finnemann, 2005: 212). Der var (og er) på ingen måde specielt jævnbyrdig interaktion mellem 
rationelle  borgere  sådan  som Habermas’s model  foreskriver  det  –  hvilket  også  er  en  af  hans 
egne  pointer;  ”Habermas  er  naturligvis  fuldt  opmærksom  på  de  alvorlige  begrænsninger  i 
adgangen til at deltage i meningsdannelsen” (Andersen, 2001: 366). 
Tilbage  står  offentligheden  som  et  ideal  for  demokratisk  virke.  Internettet  lægger  sig  i 
forlængelse af en lang tradition for at analysere mediernes potentiale som kommunikative rum, 
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og som væsentlige adgangsporte til og vogtere af en offentlighed til gavn for kritisk diskurs og 
praksis; ”De medier, der står til borgernes rådighed, indgår både som middel for deres offentlige 
deltagelse og som begrænsning af deres mulighed herfor. Disse begrænsninger kan knytte sig til 
mediernes kommunikative rækkevidde og egenskaber, til reguleringen af adgang (hvem der kan 
komme til orde i avisen, partiforeningen eller fjernsynet?) og til borgernes ulige forudsætninger 
for  at  artikulere  sig,  herunder  både  deres  egne  udtryksfærdigheder  og  adgang  til  at  lade  sig 
informere via relevante eksperter og andre vidensressourcer” (Finnemann, 2005: 213). 
Finnemann (ibid.) tydeliggør tre væsentlige antagende forbindende forhold mellem internettet 
og  demokrati:  muligheden  for  deltagelse,  graden  af  kontrol,  samt  adgangen  til  viden.  Disse 
forhold  er  tæt  sammenflettede  og  udgør  det  gennemgående  tema  for  dette  genealogisk 
inspirerede oprids af  forskellige  kommunikationsmediers måde at  subjektgøre  individer på.  Et 
offentligt rum er først og fremmest også et socialt rum hvori individer agerer på forskellige vilkår 
og niveauer og med forskellige grader af engagement. Den offentlige sfære konstitueres af den 
aktivitet  der  foregår  deri,  eller  sagt  anderledes,  det  konstitueres  på  den  måde  hvorpå  den 
enkelte involveres i dette rum. I Foucaults termer kan man se offentligheden som en teknologi 
hvorved demokratiske styringsrationaler har  ladet sig operationalisere. Men konstruktionen af 
offentlighedsteknologier  har  til  forskellige  tider  antaget  forskellige  former  alt  efter  hvilken 
teknik den har baseret sig på, og når der snakkes teknik i denne sammenhæng snakkes der om 
kommunikationsteknik,  eller  mere  konkret,  om  de  forefundne  medier  i  et  samfund.  Som 
Finnemann  skriver  er  det  netop  medierne  der  er  blevet  gjort  til  det  primære  teknologiske 
fundament  for  offentlighedskonceptet.  Derved  lader  internettets  sammenfletning  med 
demokrati  forstå  ud  fra  analysen  af  samfundets  tidligere  mediekonstellationer,  og  hvordan 
graden af deltagelse, kontrol og vidensadgang udtrykkes i disse systemer, eller epoker om man 
vil, hver for sig og i forhold til hinanden. For atter at nævne Sternes mantra: “[…] its usually the 
case, that a ‘single technology’ is actually tied to a whole range of technologies” (Sterne, 2003: 
20).  Som  udgangspunkt  for,  og  før  de  forskellige  indbyrdes  afhængige  mediekonstellationer 
analyseres,  er  der  dog  et  grundlæggende  forhold  der  gør  sig  gældende  og  derfor  må 
ekspliciteres.  Forholdet,  som  Foucault  selv  behandler  i  sit  forfatterskab,  er  en  ændring  i 
relationen mellem viden og magt. 3.2 FØRSTE SNIT :  VIDEN OG MAGT  
Lad  os  slå  ned  hvor  Foucault  selv  begynder  et  af  sine  egne  værker,  Viljen  til  viden  – 
Seksualitetens  historie  1,  med  analysen  af  den  umiddelbare  seksuelle  emancipation  som 
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iværksættes af en række historiske diskontinuiteter. Umiddelbart kan det virke besynderligt at 
iværksætte en analyse af  internettet med udgangspunkt  i  en seksualhistorisk men ”Det er  […] 
pointen,  at  denne  model  for  seksualiteten  kan  ekstrapoleres  til  mage  andre 
menneskeledelsesformer  i  moderniteten  (Fogh  Jensen  s.  47:  2006).  Med  Foucaults  egne  ord 
handler [bogen] mere om magt end om sex, uden at dét bør give anledning til at anse de to ting 
for adskilte (Foucault, 2006: 8). Det er i denne analyse at forholdet mellem deltagelse, kontrol og 
viden lader sig beskrive – det forhold der er  interessant  i forbindelse med internetteknologien 
og offentlighedsbegrebet. 
”Siden 1700‐tallet har kønnet uophørligt fremkaldt en slags generaliseret diskursiv erotisme. Og 
disse  taler om sex er  ikke blevet mangedoblet hinsides eller mod magten; men netop der hvor 
magten  udøvedes  og  som middel  til magtudøvelse;  overalt  indrettede man  incitamenter  til  at 
tale, overalt installationer, som tjente til at aflytte og opbevare, forhøre og udforme. Men driver 
det seksuelle frem og tvinger det til at eksistere i talen” (Foucault, 2006: 42). Det drejer sig ikke 
blot om en diskurs men om mangfoldiggørelsen af diskurser produceret af en række apparater, 
der  fungerer  i  forskellige  institutioner,  eksempelvis  i  installationen  af  perversitet.  Forskellige 
videnskabelige  institutioner  begynder  at  beskrive  en  mangfoldighed  af  forskellige  seksuelle 
praksisformer  som  afvigende  eller  patologier;  medicinsk,  sociologisk,  juridisk,  pædagogisk 
(børnenes  køn,  onani  og  incest)  eller  psykologisk.  Foucault  viser  herved  at  magt  og  lyst  ikke 
ophæver  hinanden;  ”de  sammenkædes  ved  hjælp  af  komplekse  og  positive  ophidselses‐  og 
tilskyndelses‐mekanismer”  (Foucault,  2006:  59).  Magten  ændres,  men  ”Man  må  befri  sig  fra 
lovens og suverænitetens teoretiske privilegium, hvis man vil foretage en analyse af magten, som 
den historisk og konkret er på spil med sine metoder. Magtens nye metoder, som ikke fungerer 
ved  hjælp  af  retten, men  ved  hjælp  af  teknikken –  ikke  ved  hjælp  af  loven, men  ved  hjælp  af 
normalisationen, ikke ved hjælp af afstraffelsen men ved hjælp af kontrollen – og som udøves på 
niveauer og i former, som overskrider staten og dens apparater”  (Foucault, 2006: 96). Omkring 
det 18.  århundrede opstår der et  teknisk, politisk og økonomisk  incitament  til  at  tale om  sex. 
Man bør tale om sex, regulere til størst mulig gavn for alle og tilpasse det en optimal funktion. 
Sex er ikke bare et spørgsmål om at dømme, men et spørgsmål om at administrere. Viden bliver 
den  centrale  komponent  i  magt,  for  med  viden  om  forhold  kan  man  styre.  Regeringerne 
opdager,  at  de  ikke  har med  undersåtter  og  ikke  engang med  et  ’folk’  at  gøre, men med  en 
population  og  dennes  særegne  fænomener  og  særlige  variable,  der  kan  anvendes  i 
styringsøjemed.  Statens  befolkning  udvider  sig  ikke  i  overensstemmelse  med  den  naturlige 
forplantning, men i forhold til industri, produktion og forskellige institutioner. Dermed kan man 
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snakke om en ny seksualitetsinstallation som et produkt af en omfattende historisk kombination 
af videns og magtstrategier.  
På  baggrund  af  denne  viden‐magt  relation  er  bevægelsen  der  optegnes  i  følgende  denne. 
Gennem  definition  af  viden  og  søgt  kontrol  med  vidensudbredelse  som  en  del  af  en 
styringsproces,  udvikledes  med  tiden  også  en  disciplineringsteknik  til  at  dressere  og  lede 
subjekter  inden  for  mediernes  domæne.  En  sådan  teknik  indarbejdes  i  mediearkitekturen  i 
forbindelse  med  det  før‐elektroniske  teatermedie,  mere  specifikt  indenfor  operaen.  Det  ville 
være misvisende at forsøge at analysere 1800tallets teater som en politisk offentlighedssfære i 
Habermas’s  term.  Dog  udgjorde  det  som  medie  stadigvæk  et  rum  for  kommunikation  og 
meningsdannelse,  blandt  andet  med  opera  som  den  formidlende  genre.  Som  1700tallets 
spredte  offentlige  fora,  var  også  teateret  og  operaen  en  del  af  den  litterære  og  kunstneriske 
sfære, som Habermas identificerer som en egentlig politisk offentligheds forfader.  3.3 ANDET SNIT :  OPERAEN OG MASSEMEDIER SOM MAGTTEKNOLOGI  –  DE  PASSIVE SUBJEKTER 
Normaliseringen  af  et  passivt  broadcast‐publikum  som  vi  kender  det  fra  de  traditionelle  tryk 
samt  elektroniske  massemedier,  har  sin  herkomst  i  1800tallets  opfattelse  af  publikum. 
Fjernsynet  og  radioens  massepublikum  er,  ifølge  Heim,  et  historisk  produkt  af  en  reform 
indenfor  operaen,  nærmere  betegnet  i  en  reform  af  teaterarkitekturen  påbegyndt  af 
komponisten Richard Wagner (Heim i Jensen et. al., 2001: 263). Før Wagners tid var operaen en 
fri  og  åben  sangsal,  hvor  publikum  spiste,  drak,  snakkede  og  sang  med  under  forestillingen. 
Engagement,  hyldest  og  applaus  medførte  også  til  tider  at  de  optrædende  sangere  og 
sangerinder  løsrev  sig  fra  stykkets  rammer  og  kvitterede med  en  populær  vise  eller  et  andet 
indslag. Man kan sige at denne tids opera foregik på en lang mere kaotisk og aktivt deltagende 
vis, end efter Wagners reformering. Heim går endda så  langt at beskrive den som  interaktiv.  I 
løbet af 1700tallet udfordredes adelens og fyrsternes opera, med en mere folkelig opera buffa 
(italiensk  for  komisk  opera),  hvis  form  ikke  kun  bestod  af  musik,  men  også  af  løbende  at 
kommentere sin egen handling. I stedet for en serie af rigt ornamenterede ’affektarier’ får vi et 
væld  af  kortere  arier  og  ensembler,  som  er  fulde  af  improviserede  gags  og  sceneaktion 
(Danmarks Radio, 2007). Wagner satte en stopper for denne deltagelseskultur der var forbundet 
med  opera,  da  han  i  1870erne  byggede  sit  operahus  i  Bayreuth  i  Tyskland,  der  også  snart 
efterlignedes andre steder i Europa. Han ærinde var fokuseret på selve kunsten, på den musiske 
og dramatiske fortællings vilkår og var derfor også modstander af den ufokuserede måde hvorpå 
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operakulturen ellers havde været udøvet rundt om i samtidens Europa. Hvad han konfronterede 
var en situation hvor opera primært var en social og  ikke en musisk begivenhed (Spotts, 1994: 
30). Således er Wagner ikke sen til at kritiserer den samtidige italienske og franske opera for at 
være  et  anarki  af  grinagtige,  lavbudgets  genopsætninger  af  stykker  masseproduceret  af 
amatører  for  ussel  mammon,  uden  hensyn  til  forbindelse  mellem  musikken  og  skuespillet 
(Wagner,  i  Burlingame  1875:  137).  I  Italien  fungerede  operaen  ifølge  Wagner  nærmere  som 
baggrundsmusik  til  store  middagsselskaber,  og  blev  lyttet  til  fra  tid  til  anden  i  pauserne  i 
konversationen. Det var underholdningen til den primære sociale aktivitet der foregik mellem de 
hierarkiske  tårne  af  bokse,  hvori  små  forsamlinger  konverserede  og  hvorfra  de  som  i  et 
udstillingsvindue kunne blive set af de andre operagængere eller gå på visit  imellem hinanden 
(Wagner i Burlingame, 1875: 174).    
Wagner afskyede denne  sociale opera.  For at  fjerne den  formidlingsmæssige støj og  tilgodese 
kunstværket, udviklede Wagner derfor en ny type teater der skulle opøve koncentrationen hos 
publikum:  ”Audiences  […]  had  to  learn  to  treat  opera‐going  as  a  transcendent  aesthetic 
experience”  (Spotts,  1994:  31).  Dette  teater,  Bayreuth  Festivalspielhaus,  blev  indrettet  med 
æstetisk omhu som en slags amfiteater med en forscene og nedsænket orkestergrav, således at 
dramaet på scenen kunne få fokus. ”Perspektivet skabte en illusion om stor dybde, hvor et rum 
eller  en  ’mystisk  kløft’  adskilte  tilskuernes  ’virkelige  verden’  fra  scenens  ’imaginære  verden’. 
Kløften og perspektivet medførte et fokuseret publikum, der blev involveret som tavse, stirrende 
vidner til en teatralsk begivenhed, der var synkroniseret med endeløs strømmende musik” (Heim 
i  Jensen  et.  al.,  2001:  265).  Det  var  Wagners  ide  at  skabe  en  totalopera  hvor  netop 
observationen måtte elimineres; ”…the very matter  in point  is  to make the sight fully take  in a 
picture;  an  effect  which  can  only  be  brought  about  by  entirely  freeing  the  vision  from  the 
observation  of  any  intervening  sense  of  reality,  such  as  is  inevitable  when  the  technical 
apparatus for producing the picture is obtruded” (Wagner i Burlingame, 1875: 282). Ser man på 
det  italienske  teater  Teatro  Farnesio  i  Parma  bygget  i  1618  og  det  franske  operahus  Nouvel 
Opera  i  Paris  fra  1861,  bare  et  årti  før  Wagners  Bayreuth  Festivalspielhaus,  er  deres 
arkitektoniske konstruktion baseret på ideer radikalt anderledes forhold til kunsten og publikum 
end  Wagners  idealer  (jf.  Bilag  11).  Netop  forskelle  i  tilskuertribuners  design  samt 
orkesterplacering bliver  i denne sammenhæng ganske synlig. Wagner hentede sin  inspiration  i 
antikkens teaterform, som man ved at genindføre kunne genoprette den fejludvikling der havde 
eksisteret  siden:  ”[…]  history  furnished  me  with  a  typical  model  for  the  ideal  relation  I  had 
conceived  between  the  stage  and  the  public.  I  found  this  in  the  theatre  of  ancient  Athens” 
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(Wagner i Burlingame, 1875: 145). En sådan model for mediering mellem kunst og offentlighed 
havde ambitioner der  rakte ud over operaens domæne. Wagner så sine anstrengelser som en 
del af et langt større projekt, der omhandlede et skift i samfundsordenen og at hans opførsel af 
et  operahus  i  Bayreuth  blot  var  en  del  af  en  sociokulturel  revolution  der  kunne  genetablere 
antikken  på  ny:  “Consequently  I  sought  to  fix  upon  the  social  basis  of  such  a  political 
arrangement of the human race, as, while it improved upon the errors of the ancient state, could 
bring about a state of affairs in which the relation of art to public concerns, as it once subsisted 
in  Athens,  could  be  restored  in  a  fashion  if  possible  even  nobler  at  all  events  more  lasting” 
(Wagner i Burlingame, 1875: 145). Med Wagners reformation af operaen placeres publikum i en 
rolle som passive mediekonsumenter, der  for en stund  ikke har nogen social  interaktion, men 
lever  i  en  dramatisk  iscenesættelse.  Hvad  Wagner  overså,  i  sin  romantisering  af  antikkens 
forhold,  var  at  de  græske  amfiteatre  var  offentlige  rum  der  ikke  fordrede  disse  fokuserede 
forestillinger  foran  et  passivt  publikum.  Tværtimod  var  denne  form  præget  af  netop  den 
interaktivitet  og  interaktion  som  Wagner  afskyede:  ”the  very  architectural  aesthetics  of  the 
Greek amphitheatre in which sponsors’ interactive engagement with the text/play” (Cover, 2006: 
12),  står  i  klar  modsætning  til  Wagners  ideal.  Ikke  desto  mindre  danner  Wagners 
operakonstruktion  grundlag  for  at  tænke  publikum  på  denne  måde.  Det  upersonlige 
massepublikum dannes, og bliver i den efterfølgende tid teknikken hvorigennem de elektroniske 
massemediers formidler til offentligheden (jf. figur 2).  
3.3.1 MASSEMEDIERNE ‐ DET PASSIVE PUBLIKUM INSTITUTIONALISERES 
En analyse af operaens publikum illustrerer hvorledes der gennem udformningen af et medies 
kommunikationsstruktur  realiseres  et  disciplineringsdispositiv.  Brugerne  af  mediet 
institutionaliseredes  til  at  percipere  ud  fra  et  bestemt  perspektiv,  med  et  passivt  forhold  til 
kommunikationssituationen, på afstand af selve begivenheden, som et eksogent objekt der ikke 
har indflydelse på mediets indhold. Dette rationale bæres via en videnskabeliggørelsesproces fra 
operaens teknik og mediering omkring 1900tallets begyndelse over i en anden teknisk kontekst 
– de elektroniske mediers. Wagners passive publikum består, men teknikken udskiftes og derved 
istandsættes  en  ny  medieteknologi.  Styringstænkningen  der  subjektiverer  det  offentlige 
publikum i en passiv modtagerrolle udtrykkes senere i den spirende kommunikationsvidenskab 
der,  ifølge  Langers  analyse,  i  starten  af  det  20.  århundrede  udvikler  sig  til  et  selvstændigt 
fagområde  (Langer,  2005:  10).  Her  opereres med  afsender,  besked, modtager‐forhold  som et 
envejs‐flow  hvor  kommunikationen  har  karakter  af  en  vidensmæssig  injektion,  en  distinktion 
mellem  positioner  der  i  dag  er  i  opløsning  (Langer,  2005:  6,  Drotner,  2001:  114),  men  som 
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prægede  denne  tids  kommunikationsforståelse.  Tidens  envejs‐kommunikative  tænkning  blev 
også grundlaget for hvordan de elektroniske medier forstås i deres samtid og deraf hvordan de 
udvikles.  Som  Langer  skriver  er  den  akademiske  institutionalisering  af 
kommunikationstænkningen ikke knyttet til en enkelt begivenhed eller teknologisk landvinding: 
”om  det  var  avismediet  eller  de  elektroniske  massemedier  radio  og  tv,  der  udgjorde  den 
afgørende  teknologiske  forudsætning  for  fagets  opståen  ‐  kan  der  argumenteres  for  og  imod. 
Det  afgørende  er  her,  at  det  er  de  teknologiske  landvindinger,  og  her  specielt  opkomsten  af 
massemedier,  som  etablerede  fagets  professionsfaglige  praksisdimension  for  udviklingen  af 
uddannelser og fagets videnskabelige forskningsdimension” (Langer, 2005: 11). 
I  forlængelse  af  Foucaults  videns‐  og  magtanalyse  og  Heims  publikumsanalyse,  kan  man  se 
dannelsen  af  kommunikationsvidenskaben  som  et  led  i  udbyggelsen  af  et  disciplinerings‐  og 
kontrol dispositiv. Det  gælder  for samtlige elektroniske medieteknologier  før  internettet  at de 
primært var centralt styret, enten som offentlig institution, eller som privat virksomhed. Oftest 
foregår  den  tydeligste  kontrol  via  redaktionel  styring.  Dog  var  de  af 
kommunikationsvidenskaben  tiltænkt  som  rammesættende  for  et  offentligt  rum,  første  gang 
artikuleret  i  1922,  i  Dewey‐Lippmann‐debatten  om  (tryk‐)mediernes  rolle  i  den  offentlige  og 
demokratiske  meningsdannelse,  den  første  store  og  moderne  debat  af 
kommunikationsvidenskabelig relevans (Langer, 2005: 10).  
Forestillingen  om  udbredelse  af  viden  på  den  ene  side  og  om  styring,  effektivisering  og 
disciplinering  gennem  kontrol med  viden  på  den  anden  side,  skaber  i  sin  samtid  en  platform 
hvorfor  det  bliver  muligt  at  tænke  medieteknologien  i  en  sådan  retning.  På  den  ene  side 
demokratisk styringsteknologi – gamle idealer om demokrati bliver genoplivet i form af techno‐
meritokrati,  hvor  i  første  omgang  trykkepressen  og  senere  radio  og  fjernsynet  bliver  set  som 
rum for demokratisk meningsdannelse. På den anden side som en liberal markedsteknologi, fri 
fra  statslig  censur  og  hegemoni,  og  i  stedet  promoverende  økonomiske  rationaler  som 
styringsredskab.  Langer  skriver,  at  man  ikke  må  overse  ”at  store  dele  af  den  mere 
anvendelsesorienterede kommunikationsforskning altid er blevet udført uden for universiteterne, 
nemlig  på  reklame‐,  PR‐  og  mediebureauer,  meningsmålingsinstitutter  og  medieinstitutioner” 
(Langer, 2005: 11). Massemedierne har med forskellige rationaler, på forskellige felter, således 
udgjort en væsentlig magtteknologi.  I demokratiske henseende først for avisen, selvom den er 
ældre,  som  et  centrum  for  national,  politisk  og  kulturel  offentlighed.  Dernæst  gennem 
radioen/radiomonopolet i 1930erne som det første fælles nationale offentlige forum. I 1960erne 
57 
 
under  tv‐monopolet,  som  sammenfatter  og  kendetegner  offentlighedsstrukturen  i  tv/radio 
epoken. Mens de trykte medier historisk set har eksisteret på markedets vilkår, udvikles radio‐ 
og  tv‐stationer  i  Danmark  og  en  række  andre  europæiske  demokratier  som  statsbaserede 
monopoler (Finnemann, 2005: 226). Som middel til at sikre det offentlige rums frihed i forhold til 
staten  indførtes  regler  om  public  service,  som  en  slags  ækvivalent  til  avisredaktionens 
grænsedragning mellem annoncestof og redaktionelt stof. Det offentlige medierum har konstant 
befundet sig  i et dobbeltmodsætningsforhold mellem stat og marked  (Finnemann, 2005: 225), 
men  den  samme  forståelse  af  kommunikationen  og  en  passiv  modtagerrolle  har  været 
gennemgående.  Et  eksempel  herpå  er  Frankfurterskolens  strukturmarxistiske  og  individ 
deterministiske analyser, især Adornos analyse af medieindustrien (Adorno, 2001).  
Hvordan  aktører  som  forskningsinstitutioner,  stats‐  og  markedsaktører  sætter  forskellige 
dagsordner  for massekommunikationsmedierne  på  baggrund  af  demokratiske  og  økonomiske 
styringsrationaler  får  også  indflydelse  på  internettets  udformning  som  teknologi,  men  på  en 
anden måde fordi teknikken har en anden form.       3.4 TREDJE  SNIT :  INTERNETTET  ‐  FRA MAGTTEKNOLOGI  MOD SELVTEKNOLOGI  
Internettets  tekniske  kilde  skal  findes  i  ARPAnet,  der  er  et  computernetværk  etableret  af  the 
Advanced  Reasearch  Projects  Agency  (ARPA)  i  1969  (Castells,  2003:  17).  Kimen  til  ARPA  net 
findes i efterkrigstidens anspændte politiske situation mellem USA og den tidligere Sovjet union, 
hvor et teknologisk kapløb fandt sted. Det amerikanske forsvarsministerium startede ARPA med 
det  formål  at kunne opbygge et  interaktivt netværk til kommunikation.  Joseph Licklider, en af 
frontfigurerne  hos  ARPA,  var  en  af  dem  der  argumenterede  mod  tidens  dominerende 
forestilling,  at  computeren  skulle  være  et  autonomt  intelligent  værktøj  som  over  tid  kunne 
erstatte  den  menneskelige  hjerne.  Tværtimod  så  han  en  ”man‐computer  symbiosis”  (Flichy, 
2007: 37) der  indbefattede muligheden for augmented human intellect som Douglas Engelbart 
beskrev:  […]  increasing  the  capability  of  man  to  approach  a  complex  problem  situation” 
(Engelbart,  1962:  1).  Computeren  blev  i  stigende  grad  set  som  et  kommunikationsmedium 
faciliterende computerinteraktion såvel som mellemmenneskelig kommunikation.  
3.4.1DEN AKADEMISKE VERDEN ‐ INTERNETTETS VUGGE 
Måden hvorpå man  teknisk designede ARPAnet  var  ved at  implementere packetswitching  der 
gjorde netværket decentralt og fleksibelt, ved at data sendtes i små bidder af mange forskellige 
ruter  i netværket, og hver enkelt pakke  altid kunne omdirigeres  til en anden rute  i  tilfælde af 
problemer med forbindelsen. Et sådan design var i stand til at modstå et eventuelt atomangreb 
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fra Sovjet,  skønt ARPAs mål aldrig havde været dette  (Castells, 2003: 17). Netop dette sikrede 
dog alligevel en  forsat statslige  finansiering (ibid.). Det næste skridt var at udvide ARPAnet og 
knytte det sammen med andre netværk, heraf ideen om internettet som et netværk af netværk. 
Det altafgørende i denne sammenhæng var at få computernetværkene til at tale sammen og til 
dette  formål  skulle  de  bruge  standardiserede  protokoller.  Over  tiden  blev  disse  protokoller 
udviklet  til  den  standard  vi har  i  dag TCP/IP. Denne udvikling af protokoller  foregik  i  høj  grad 
inden  for universitetsmiljøerne da ARPAnet  teknisk blev konstrueret af et  lille  firma BBN, med 
tætte bånd til MIT (Massachusetts Institute of Technology) og mange ansatte akademikere. BNN 
overlod  protokoludviklingen  til  interesserede  studerende,  der  gennem  en  nedsat  task  force, 
Network Working  Group,  koordinerede  og  delte  arbejde  og  ideer  efter  egalitære  principper.  
Denne åbne samarbejdsstruktur skulle vise sig at blive ganske central, som Flichy skriver: ”This is 
a very specific charateristica of the new medium. Not only were its designers its main users for a 
long  time,  but  the  cooperative  model  on  which  its  design  was  based  constituted  the  actual 
content of  its use”  (Flichy, 2007: 47). Parallelt med udviklingen af ARPA udviklede  studerende 
rundt  omkring  I  USA  andre  uafhængige  forskernetværk,  som  Usenet  baseret  på 
operativsystemet UNIX, udviklet  af Bell  Laboratories, men  som universiteterne  fra 1974  fik  fri 
adgang til at bruge og tilladelse til at ændre i kildekoden. Her ud af voksede hvad der betegnes 
som open‐source‐bevægelsen, der strengt taget ikke er en koordineret eller samlede bevægelse, 
men mere  et  udtryk  for  en  ideologisk  strømning.  Denne  strømning  blev  institutionaliseret  da 
programmøren Richard  Stallman  lancerede  Free Software Foundation  som modtræk  til  at ATT 
ville  gøre  krav  på  ejendomsretten  til  UNIX.  Stallman  argumenterede  for  at  erstatte  copyright 
med  ’copyleft’:  “Copyleft  says  that  anyone  who  redistributes  the  software,  with  or  without 
changes, must  pass  along  the  freedom  to  further  copy  and  change  it.  Thus,  the  code  and  the 
freedoms become legally inseparable” (The Free Software Foundation, 2007a). Et regelsæt for fri 
software  følger  deraf:  frihed  til  at  køre,  kopiere,  distribuere,  studere,  ændre  og  forbedre 
software (The Free Software Foundation, 2007b). Stallman skabte GNU som alternativ til UNIX, 
og brugte man GNU forpligtede man sig  til  copyleft klausulen. GNU blev aldrig stort, men det 
gjorde  Linux,  som  var  et  nyt  UNIX  baseret  system,  udviklet  af  studerende  Linus  Torvals  ved 
Helsinki Universitet, og funderet i samme copyleft ånd. Linux blev distribueret frit på nettet med 
Linus’s håb at brugere ville forbedre det. Det gjorde de så. Ifølge Castells med så stor succes at 
Linux  i  dag  bliver  set  som  et  af  de  mest  avancerede  operativsystemer  overhovedet,  når  det 
drejer  sig  om  internetanvendelse.  Således  var  der  i  2001  omkring  30  millioner  brugere  af 
systemet (Castells, 2003: 49). 
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Open‐source idealet bunder i to antagelser. For det første, som Stallmans arbejde illustrerer, at 
ytringsfrihed er ønskværdigt, gennem princippet om fri kommunikation og brug af software som 
en grundlæggende rettighed. For det andet ideen om, at løbende kritik og vurdering af den åbne 
kildekode er den eneste metode, hvormed man kan opnå en høj grad af pålidelighed og kvalitet. 
Indholdsmæssigt  er  ligheden  mellem  disse  antagelser  og  idealer  om  en  fordomsfri 
kommunikation  i  en  offentlig  sfære  slående.  Open‐source‐bevægelsen  indsætter 
offentlighedsrationaler om åbenhed, dialog og konsensus  i en ny digital kontekst og  forbinder 
derved, som de  første,  specifikt  internettet  til demokrati  i og uden  for de akademiske kredse. 
For det var ikke kun inden for en snæver elite, den tenko‐meritokratiske kultur (Castells, 2003: 
42),  at  open‐source‐bevægelsen  satte  sit  præg.  Fra  de  forholdsvis  lukkede  forsker  og 
universitetsmiljøer bredte den sig i første instans til hackerkulturen. 
3.4.2 HACKERE OG CYBERPUNK   
Hackerkulturen kan  siges at  være  repræsentant  for open‐source  tænkningen og  influerede på 
internettets udvikling af to grunde. For det første gennem et frihedsideal for kommunikation og 
en  samarbejdskultur  lignede  den  man  så  i  akademiske  kredse,  og  for  det  andet,  fordi 
hackerkulturen  slår  bro  mellem  den  viden  der  kommer  fra  de  akademiske  kredse,  og  de 
iværksættermæssige spin‐offs, der omkring 1990erne populariserer internettet. 
Hackerkulturens  sociale  organisering  udsprang  af  Stallmans  projekt,  og  er  af  den  grund  et 
ganske  uformelt  defineret  fællesskab,  struktureret  omkring  Free  Software‐bevægelsen  og  en 
vilje til at sætte det kreative og innovative i forreste række. Omdrejningspunktet for kulturen i 
det  store  hele  var  internettets  struktur  og  deraf  har  det  en  global  rækkevidde  og  er  primært 
baseret på virtuelle relationer. Vi ser her spirende tendenser til hvad der senere viser sig at være 
et brud i publikumskulturen med rødder fra den Wagnerske Opera, men på dette tidspunkt var 
brugergenerering  af  protokoller,  applikationer,  og  nye  genrer,  stadig  forbeholdt  afgrænsede 
grupper,  her  iblandt  hackerne.  Hackerkulturen  kan  anskues  som  en  modkultur  til  en 
markedskultur hvor  idealer som penge, ejendomsret eller  institutionel magt kan være kilde til 
status  (Castells, 2003: 51). Flichy knytter  i  sin analyse  i  stedet hackerkulturen  til  cyberpunk og 
science  fiction  litteraturen  (Flichy,  2007:  121).  Især  forfatter  William  Gibson  bidrog  med  en 
række noveller fra 1984‐1988, hvori han beskrev et cyberspace kaldet ’the matrix’. The matrix er 
et  kompleks  af  kollektiv  fantasi,  dagligt  oplevet  af  individer,  men  samtidig  en  grafisk 
repræsentation af data udtrykket fra hver computer i det menneskelige system. Dette system, 
ejet  af  store  multinationale  selskaber,  blev  udfordret  af  en  af  novellernes  helte  der  med 
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emancipatoriske hensigter  forsøgte, at  ’hacke’ sig  ind og  få adgang til disse data  (Flichy, 2007: 
123). Gibsons science fiction noveller var måske ikke direkte årsag til tekniske innovationer, men 
hans  værker  tilbød  rammebetingelserne  hvor  indenfor  det  blev  muligt  at  tænke  teknologi  i 
retning af open‐source‐modbevægelsen og som et virtuelt sted – et cyber‐space. Science fiction 
bølgen bredte sig gennem internettet til andre der var  teknisk forbundet, men socialt adskilte: 
“Suddenly  Gibson’s  powerful  vision  provided  them  with  an  imaginary  public  space  and  a 
community of debate that opened the way to new modes of  interaction” (Stone  i Flichy, 2007: 
127). Konceptet cyberspace og matrix blev inden længe associeret med Internettet. Eksempelvis 
i  John  Quartermans  bog  fra  1990  om  internettets  forskellige  netværk  kaldet  The  Matrix, 
filmatiseret med overvældende succes i 1999 (Warner Brothers, 2000: 01‐08‐02). Ligeledes i the 
Time  magazine,  hvor  Cyberspace  blev  sammenlignet  med  konceptet  informationsmotorvej 
(Flichy  2007:  127).  Men  hackerbevægelsen  var  ikke  en  harmonisk  størrelse,  og  langt  fra  alle 
enedes  om  idealer  og  tolkninger.  Crackere  tegner  den  mindre  formålsbestemte  og  i  nogle 
henseende  også  destruktive  side  af  denne historie.  Crackerene  var  også  antiautoritær  i  deres 
praksis, men til forskel fra de hackere der tilhørte open‐source‐bevægelsens politiske aktivisme, 
var  cracking  af  software,  design  og  udbredelse  af  digitale  vira  og  spamming  en måde  hvorpå 
crackere  udtrykte  dette.    På  trods  af  forskellige  positioneringer  indenfor  denne  uformelle 
organisering  af  computerinteresserede  individer  fra  vidt  forskellige  sociale  og  rumlige 
kontekster, formåede den som tendens at udbrede computernetværk udenfor den akademiske 
verden.  
I slut 1980erne, samtidigt med udgivelsen af Gibsons noveller begyndte en proces hvor ARPAnet 
udskiltes  fra  militær  regi,  idet  forsvarsministeriet  oprettede  et  særskilt  computernetværk  af 
bekymringer  for  sikkerhedsbrister,  da  ARPA  blev  forbundet  til  flere  og  flere  uafhængige 
netværk. På dette tidspunkt besluttedes det at The US National Science Foundation (NSF) skulle 
overtage styringen med ARPA, og de gjorde det til rygrad i deres eget nye netværk NSFNET. NSF 
besluttede  kort  tid  efter  at  privatisere  internettet,  som  en  del  af  en  politisk  strategi  om 
konstruktionen  af  et  nationalt  netværk  af  informationsmotorveje  (Abbate,  1999:  194f). 
Diskursen om informationsmotorveje blev bærende for udviklingen af internettet den følgende 
tid. 
3.4.3 POPULARISERINGEN AF INTERNETTET – ET SKIFT I RATIONALER 
Det var mere specifikt under den amerikanske valgkamp 1992 med Bill Clinton og Al Gore, det 
Demokratiske  partis  daværende  præsident‐  og  vicepræsidentkandidat,  at  diskursen  om  en 
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informationsmotorvej  blev  samlet  under  en  mere  sammenhængende  politisk  vision  (Flichy, 
2007: 21). Selve metaforen opstod dog tidligere. Allerede i 1970, i en artikel for tidsskriftet The 
Nation,  skrev Ralph  Lee Smith  (1970: 602) om hvorledes et nyt motorvejsnetværk  i  1960erne 
moderniserede infrastrukturen i USA og derved faciliterede industrialiseringen. På samme måde 
var  det  en  føderal  opgave  i  1970erne  at  udvikle  et  lignende  elektronisk  motorvejssystem  til 
udbredelsen af  information og ideer. Der var  lagt op til, at verden ville ændre sig radikalt med 
tilsynekomsten  af  internettet  i  en  sådan  elektronisk  informationsinfrastruktur.  Den  havde 
betydning  som  ny  essentiel  ingrediens  i  økonomisk  konkurrenceevne  og  et  demokratisk 
potentiale  idet folk blev bragt tættere sammen. Futurist Alvin Toffler, forfatter til Future Shock 
(1970) og The Third Wave (1980), spåede i denne forbindelse at; “The encouraging fact  is that 
we  now  have  the  potential  for  achieving  tremendous  breakthroughs  in  democratic  decision‐
making  if we make  imaginative use of new  technologies, both hard and  soft,  that bear on the 
problem. Thus, advanced telecommunications mean that participants in a social future assembly 
need not literally meet in a single room, but might simply be hooked into a communications net 
that straddles the globe” (Toffler, 1970: 433). Motorvejsmetaforen blev en kerne i denne vision. 
Al  Gore  som blev  set  som  informationsmotorvejsprojektets  fader,  indskrev  det  i  historien  om 
nationens  fremskridt  således,  at  ideen  fik  stor  medie  omtale  og  i  sidste  ende  kongressens 
opbakning til statslig finansering (Flichy, 2007: 22). Med et socialt rationale understregedes det 
af  Gore,  at  i  modsætning  til  massemedierne,  ville  borgere  nu  blive  udbydere  af  information 
snarere end udelukkende konsumenter. Med et teknologisk rationale, mente Gore at projektet 
ville  resultere  i  konvergens mellem  forskellige  industrier;  telekommunikations‐,  computer‐  og 
broadcastingteknologier.  På  disse  punkter  var  der  en  vis  konsensus  blandt  de  involverede 
aktører,  både  statslige  og  private  og  for  at  konkretisere  denne  alliance  foreslog  Gore  fem 
principper:  investeringer  i  den  private  sektor,  konkurrence,  fleksibel  rammeregulering,  åben 
adgang  samt  universel  service.  Disse  principper  var,  som  Flichy  (2007:  30)  pointerer,  ingen 
umiddelbar konkret realisation af visionen om informationsmotorvejen, men derimod udtryk for 
et  politisk  ønske  om  deregulering  af  telekommunikationsindustrien.  Visionen  om  statslig 
facilitering  af  informationsnetværk  udmøntede  sig  altså  i  en  maskering  og  fungerede  i  dette 
henseende  i  stedet  som  en  legitimering  af  justeringer  i  markedsmæssig  kontrolteknologi. 
Regnestykket bliver derfor demokrati = informationsmotorvej = deregulering. I løbet af 1994 og 
1995 knyttes begrebet informationsmotorvej til internettet, der blev den konkrete udmøntning 
af  en  information  super  highway.  I  det  følgende  afsnit  klargøres  der  dog  for  en  interessant 
drejning.  Der  sker  et  brud  og  de  demokratiidealer  der  trivedes  i  open‐source‐bevægelsen 
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erstattes  eller  suppleres  med  økonomiske  rationaler  idet  Linden  Labs  skaber  Second  Life  og 
derved ændres teknologien sig til en anden. 
3.4.4 SECOND LIFE – DEN USYNLIGE HÅND OG CYBERPUNK 
I  1990erne  blev  kommercialiseret.  Kommercialiseringen  medførte  i  første  instans  at  de 
brugervilkår vi kender fra de tidligere massemedier, projekteredes over i den digitale sfære, og 
skellet mellem producent og konsument, afsender og modtager blev genartikuleret. Tim Berner 
Lees  arbejde,  udvikler  af WWW  (Berner  Lee,  1999:  3),  den  tekniske  konstruktion  vi  betegner 
som internettet  i dag, har været standardsættende for hvilket syntakser, herunder protokollen 
http og programkodningen html, der opereres med og igennem på internettet. Til at navigere på 
internettet  anvendes  i  dette  system  en  browser – Microsofts  Internet  Explorer,  Appels  Safari 
eller  Netscapes  Navigator  som  nogle  de  mest  anvendte.  Selvom  WWW‐browsing  tilføjer  en 
interaktiv  dimension,  er  det  tvivlsomt  hvor meget  indflydelse  den  enkelte  har,  bortset  fra  en 
række navigationsmæssige valg som også forefindes i tv‐mediet, om ikke i mindre grad. Dog blev 
det  i  nogen  grad  muligt  for  brugere  af  internetmediet  at  være  involveret  i  produktionen  af 
mediet –  eksempelvis  ved at  lave egne hjemmesider –  en mulighed der med hensyn  til  andre 
massemedier  næsten  udelukkende  er  forbeholdt  professionelle.  Hjemmesiderne  var 
almindeligvis  statisk  designet,  således  at  sidens  læsere/brugere  ikke  i  samme  grad  som  i  dag 
udvider siderne ved at genererer nyt indhold, hvor dominerende genrer som blogs og wikis stort 
set  udelukkende  er  brugergenereret  (OECD,  2007:  16f).  I  løbet  af  1990erne  voksede  store 
mediekonglomerater  frem  som  en  del  af  en  blomstrende  E‐økonomi,  blandet  andet  gennem 
selskaberne Microsoft og Intel med deres monopollignende ejerskaber, og på den måde syntes 
de  forudsete kultur  imperialistiske dystopier nærmere realiseret end de demokratiske utopier. 
Dog  tog  det  hele  en  umiddelbart  anden  drejning  og  open‐source‐bevægelsen  fik  en  ny 
blodtilførsel – men var det den samme donor? 
Second Life, i det format det kendes i dag, blev sat i gang i 2003 og kan betegnes som en del af, 
hvad Tim O’Reilly  i 2005 navngav, web 2.0 (jf. O’Reilly, 2005). Denne web 2.0 bølge har skyllet 
ind  over  internettet  de  sidste  år  og  i  denne  sammenhæng  springer  to  aspekter  ved  denne 
udvikling i øjnene. For det første, at brugerne af disse nye softwaregenrer er medproducenter 
og medudviklere af både format og indhold, og for det andet, at form og indhold konvergerer på 
digitalt niveau som følge af dette. 
Med  virtuelle  miljøer  som  Second  Life  bliver  interaktivitet  og  brugeregenerering  af 
medieindhold en del af  internettets  realitet  i højere grad en det var  tilfældet  i midt90erne og 
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frem.  Ideen til en virtuel verden, hvori mennesker agerer og samtidig skaber et virtuelt socialt 
univers udsprang i Second Lifes tilfælde, af cyberpunklitteraturen i Gibsons fodspor. Second Life‐
stifter Philip Rosedale, hentede sin inspiration i Neal Stephensons science fiction roman fra 1992 
Snow  Crash,  der  omhandler  et  globalt  virkelighedstro  online  univers  kaldet  ’Metaverse’. 
Rosedale udtaler i et interview om Stephensons roman, "I concluded the Metaverse was going to 
happen but not yet, not at  the time. The  Internet wasn't  robust enough, connections were still 
mostly dial‐up, and PCs didn't have sophisticated 3D graphics (Rosedale, 2007 i USA Today: 02‐
05‐07). Der skulle gå 7 år før Rosedale i 1999 mente at de tekniske barriere kunne overvindes og 
han iværksatte derfor sit metaverseprojekt på Linden Alley, Hayes Valley i San Francisco – deraf 
firmanavnet Linden Labs. Fra starten var Linden Labs ene mål at skabe denne virtuelle verden, 
inspireret  af metaverse‐ideen.  Som Rosedale  skriver, ”[…]  just  like  the  Internet but  in 3‐D and 
live ‐ you were really there” (Rosedale, 2007 i  Inc.com – The Daliy Resource for Entrepreneurs: 
01‐02‐07).  Hans  vision  var  ifølge  en  af  de  tidlige  investorer  og  senere  bestyrelsesmedlem  i 
Linden Labs, Mitch Kapor; “Philip had the idea that Second Life should be like reality, but kinder 
and gentler”  (Kapor, 2007 i USA Today: 02‐05‐07).  Med antropomorfe avatarer og visuel flade 
hvor  skyer,  sollys  og  vejrforhold  simuleredes,  forsøgte  Linden  Labs  at  sætte  rammerne  for  et 
virtuelt landskab, der skulle udfyldes af dets brugere. På mange punkter ligner den grafiske side 
af Second Life derfor noget der er blevet gengivet  i computerspilindustrien i forskellige former 
både offline og online. Men Rosedale har gjort meget ud af at lave en distinktion mellem spil og 
Second Life; “SL  [Second  Life]  isn't a game.  From  the  start, we/LL  [Linden  Labs] observed  that 
something like SL would have its first uses in entertainment, and them grow beyond those uses 
and  people  became more  confident  in  the  capabilities  of  the  new  platform/OS/whatever‐we‐
want‐to‐call‐it. So we focused on making SL very exciting and visceral and inspirational, but not 
on making  it  a game.  […]  The  future  that we are all most passionate about  is  creating a new 
version of the world with a fundamentally different and better set of capabilities, and then see 
what happens when we all move there. This means we want SL to be able to reach everyone in 
the world, to be able to scale to 100's of millions of users and millions of servers, and to remain 
an open decentralized system in which creativity rules” (Rosedale, 2007 i USA Today: 02‐05‐07). 
“If we create the world from the bottom up, it can be re‐imagined” (Rosedale, 2007 i USA Today: 
02‐05‐07),  tænkte  Rosedale,  der  var  overbevist  om  at  den  virtuelle  verden måtte  udvikle  sig 
organisk og være selvstyret.  
I denne sammenhæng forekommer hele Second Lifes fundament at være baseret på en form for 
empowerment. Gennem en deltagende og skabende avatar (Rosedale, 2007 i USA Today: 02‐05‐
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07), genaktiveres den, gennem dekader, passivt opdyrkede mediebruger. Second Life forestilles 
af  Rosedale  som  potentielt  kommunikativt  rum  for  millioner  af  individer,  og  med  samme 
decentrale, åbne mulighedsbetingelser for politisk eller anden mellemmenneskelig aktivitet som 
en  ideel  offentlighedssfære  kan  forestilles.  Men  på  hvilke  systempræmisser  sker  denne 
brugerinvolvering og genfødsel af det interaktive præ‐Wagnerske publikum i Second Life?  
Først  og  fremmest  for  Second  Lifes  vedkommende  fastholdes  den  mest  grundlæggende 
programkode  (til  blandt andet at håndtere  serverstyring)  således,  at  systemet  stadig  styres af 
Linden Labs. Dermed cementeres en hierarkisk systemstruktur, på trods af en italesat decentral 
selv‐organisering  og  selvom  det  er  grundlæggende  at  al  programstruktur  principielt  kunne 
ændres  af  brugerne  gennem  Second  Lifes  kilent‐interface.  For  det  andet,  ligger  den 
softwaremæssige  ejendomsretstænkning  i  Second  Life  tættere  på  copyright,  end  Stallmans 
open‐source‐alternativ  copyleft. Når et  virtuelt objekt bliver  skabt  I  Second Life, har  skaberen 
som  udgangspunkt  rettighederne  til  dette  objekt.  En  Second  Life‐indbygger  kan  således  selv 
vælge på hvilke betingelser dette ejerskab  skal baseres.  Et objekt  kan derfor  klassificeres  som 
”no  copy”, hvilket betyder at  andre  indbyggere  ikke kan kopiere objektet  til  sig  selv,  som ”no 
mod” hvilket betyder at andre indbyggere ikke kan modificere objektets karakter og ”no trans”, 
hvilket betyder  at  ejeren af objektet  ikke kan  videregive det  til  andre. Dog kan  et objekt  ikke 
både klassificeres under ”no copy” og ”no trans” samtidigt, hvilket ville betyde at et objekt ikke 
ville kunne udveksles på nogen måde.  
De demokrati‐inspirerede open‐source idealer synes dermed ikke at lade sig realisere i et system 
som Second Life. I 2007 valgte Linden Labs trods dette, at stille kildekoden til Second Lifes klient‐
software til rådighed for alle der skulle være interesserede i, at forbedre eller ændre den (Linden 
Labs,  2007:  10‐10‐07).  Selvom  visionen  bag  Second  Life,  på  samme måde  som  open‐source‐
bevægelsen,  har  sin  herkomst  i  cyberpunklitteraturen,  afspejler  Linden  Labs  open‐source‐
strategi et ganske andet rationale end de demokratisk frihedsinspirerede idealer der lagde grund 
for  den  tidligere  open‐source‐tænkning.  Med  Second  Life  kommercialiseres  Open‐source.  Så 
hvad der umiddelbart ligner et brud med tidligere mediedispositiver og overgangen til en digital 
demokratifremmende  selvteknologi,  er  bag  facaden  nærmere  en  økonomisk  selvteknologi, 
maskeret i Open‐source‐klæder. I Rosedals egne ord; “we said, What you have in Second Life is 
real and it is yours. It doesn't belong to us. We have no claim to it. Whatever you do with Second 
Life  is  your  own  intellectual  property.  You  can  claim  copyright  on  it.  You  can  make  money” 
(Rosedale, 2007 i Inc.com – The Daliy Resource for Entrepreneurs: 01‐02‐07) og videre “[…] user‐
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created content had never been a  fundable  idea. Now, everybody's doing  it”  (Rosedale, 2007  i 
Inc.com – The Daliy Resource for Entrepreneurs: 01‐02‐07). Gennem open‐sourcing kan enhver 
tilføje  værdi  systemet  på  overordnet  plan,  uden  omkostninger  for  ejeren  Linden  Labs  og 
effekten vil være selvforstærkende. Som entrepræneur, med et produkt som kan sælges, vil man 
lede efter det  størst mulige kundepotentiale, udtaler Rosedale  i  et  interview;  ”There will  be a 
tremendous desire by people to link  those servers together and be on our network so they can 
have access to the largest base of people” (Rosedale, 2007 i Reuters Second Life: 25‐08‐07). Det 
er på denne baggrund at Linden Labs arbejder målrettet mod open‐sourcing af Second Life på 
flest mulige områder, uden at give afkald på ejendomsretten til Second Life platformen; “It will 
simply be the case that if you are in a network effects marked, you will want to open source as 
the  best  competitive  strategy  […]  so when  you wonder  if we  are  gonna  open  the  rest  of  the 
system, think about it, because we are” (Rosedale, 2007: 29‐07‐07, 10:30ff). Det handler om at 
få  folk  til  at  bidrage  til  produktudvikling  i  et  forsøg  på  den  måde,  at  være  på  forkant  med 
udviklingen af virtuelle verdner, der som Linden Labs’s strategi gøres til et rum for økonomiske 
rationaler.   3.5 SAMMENFATNING   
Fra 1945 udvikles computeren til et kommunikationsmedium. Siden 2005 har en ny bølge bredt 
sig på nettet. Publikum bliver inddraget, gående fra en rolle som tæt på udelukkende konsument 
til  både  producent  og  konsument,  en  prosumer  (Firat  &  Dholakia,  1998:  96).  Gennem denne 
ændring  i  styringsteknik,  hvor  deltagelse  italesættes  som  centralt,  tilknyttes  demokratiske  og 
økonomiske rationaler. I en konstruktivistisk tilgang til teknologi er opdelingen mellem skaber og 
bruger en  falsk dikotomi,  fordi brugeren gennem sin konkrete brug også er medproducerende 
på  en måde  der  enten  opretholder  eller  udfordrer  teknologiens  tilstand.  På  samme  vis  er  en 
producent  også  konsument  af  teknologien.  Opdelingen  i  producent  og  konsument  afspejler 
konstruerede  idealtyper,  der  tydeliggør  teknologiens  disponerende  karakter.  De  entydige 
kategorier producent og konsument illustrerer et spektrum mellem to arketyper hvori aktører i 
praksis tildeles og påtager sig en mere eller mindre polariseret subjektposition. Således taler vi i 
dag om en genfødsel  i den  forstand at brugergenererede virtuelle verdner, der  forudsætter at 
aktører bevæger sig mod medieproducentrollen, hvorimod den Wagnerske opera symboliserer 
andre  vilkår  for  deltagelse  og  interaktivitet med mediet.  Der  er  tale  om  at  teknologier  virker 
disponerende på  forskellige måder. Hvor medier som operaen,  radio og  tv  tidligere opererede 
som individ‐dispositionerende og objektiverende magtteknologier, fungerer internettet, qua sin 
specifikke  udvikling  og  nuværende  tendenser  til  UCC,  i  højere  grad  på  selvteknologiske 
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præmisser mellem liberale markeds‐ og demokratirationaler, uden at det bør give anledning til 
at tro, at internettet ikke også stadigt opererer på magtteknologisk niveau. Dermed også sagt at 
styringen i brugergenererede virtuelle verdner fungerer mere subtilt uden nødvendigvis, at være 
svækket i dispositionel styrke. 
”Internettet  repræsenterer  i  dag  et  nyt  rum  for  udfoldelsen  af  management  og  governance” 
(Salskov  Iversen,  2005:  17),  ikke  fordi  det  er  det  af  natur,  men  fordi  medieteknologi,  med 
Wagner  som  fanebærer,  gøres  til  et  rum  hvori  individer  styres  på  forskellig  vis.  Nye 
styringsformer  opstår  i  forbindelse  med  denne  teknologiske  ombrydning  og  UCC  bliver 
teknikken hvorigennem styringen udøves, med baggrund i forskellige rationaler. Operativsystem 
eller  softwareapplikation  –  Second  Life  er  et  virtuelt  rum  for  organisering,  formatering, 
præsentation, filtrering, produktionen og reproduktionen af en hybrid mellem et frit marked og 
en  demokratisk  offentlighedssfære. Web  2.0  kan  ses  som  en  udviklingen  af  en  selvteknologi 
baseret på open‐source idealer om demokratisk deltagelse, men som kommercialiseres gennem 
en  ny  økonomisk  strategi  i  Second  Life.  Ironisk,  men  meget  passende,  synes  termen  agora, 
græsk for markedsplads nu, at beskrive aktiviteten i Second Lifes virtuelle rum mere præcist end 
når  termen  anvendes  som  idealtype  for  det  offentlige  rum  (jf.  Snellen  &  De  Donk,  1995; 
Qvortrup, 2007). 
Den slidte svada om at historien gentager sig selv,  synes at være beskrivende  i det omfang at 
denne  genealogiske  analyse  viser,  at  felter  ikke  udvikles  isolerede  fra  andre  felter.  Der  er  en 
pudsighed i at udviklingen af kommunikationsmedier  i høj grad inspireres af visioner inden for 
den  kunstneriske  sfære  i  flere  tilfælde.  Først  tydeligt  i  Wagners  totaloperas  influens  på 
kommunikationsvidenskabens  og  de  elektroniske  massemediers  tilsynekomst  og  senere  i 
science fiction litteraturens inspiration til skabelsen af et cyberspace, i form af virtuelle verdner. 
Dermed  ikke  sagt  at  der  eksisterer  en  sammenhæng  mellem  de  to  konkrete  historiske 
udviklinger, men det understreger at der skabes en diskursiv forbindelse mellem de kunstneriske 
miljøers fiktiveringsuniverser og måden hvorpå medier tænkes i nye retninger. Sammenhængen 
findes i begrebet forestilling. Hvis man ser kunsten som forholdende sig til sin samtid, endda i 
tilfælde som hos Wagner også aktivt at ville ændre den, ved at forestille sig den med en anden 
symbolik  og  semantik  bliver  det  muligt,  at  vise  visioner  og  rationaler  bag  den. 
Kommunikationsmedier er som vist også blevet visioneret i forhåbninger om demokratiske eller 
økonomiske potentialer. Set i denne kontekst er det måske heller ikke så underligt at man både i 
den akademiske verden og udenfor konstant har forsøgt at forestille sig fremtidsscenarier og på 
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den  baggrund  opstille  prognoser  for  medierne.  I  Foucaults  terminologi  er  det  blandt  andet 
gennem forestilling at et normaliseringsdispositiv opererer.   
Med farer for at bryde med afhandlingens fænomenologiske standpunkt og antyde konturen af 
en  generaliseret  metodisk  tilgang  til  medieanalyse,  fristes  man  til  at  foreslå,  at  medier  som 
sociale teknologier blandt andet kan analyseres i det diskursive spændingsfelt mellem kunst og 
medieteknik.  I stedet og i tråd med afhandlingens epistemologiske grundholdning, fokuser den 
næste  del  af  analysen  på  undersøgelsesobjektets  præmis  ved,  at  studere  praksisformer. 
Hvordan  en  del  af  Second  Life  i  praksis  trækkes  i  forskellige  retninger  af  feltets  forskellige 
positioner  og  om  (de‐/)demokratiske  strømninger  er  medvirkende  til  at  politiserer  feltet,  er 
genstand for analyse i det følgende kapitel. 
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Kapitel 4 : Wonderful Denmark: en feltanalyse 
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Efter  at  have  undersøgt  hvordan  en  række  historiske  ombrydninger  har  medført  virtuelle 
verdners  fremkomst  i  spændingsfeltet mellem  forskellige  rationaler  og  teknik,  som  forskellige 
sociale mediebaserede styringsteknologier, vil der  i det følgende fokuseres på hvordan aktører 
positionerer  sig  og  dermed  indtager  forskellige  brugerroller  i  forhold  til  feltets  specifikke 
ordning. Hermed undersøges hvilke praksisformer der hersker på feltet. Som den genealogiske 
analyse fremførte, har internettets udvikling været præget af tre strømninger.  
For  det  første  har  en  specifik  akademisk  kultur  været medskaber  på  et  konkret  og  ideologisk 
plan.  Dette  ses  blandt  andet  i  Linus  Torvals  open‐source  operativsystem  Linux  og  WWW‐
protokollens arkitekt Berner‐Lees meritokratiske visioner (jf. afsnit 3.4.1). I Wonderful Denmark i 
Second Life ser vi også etableringen af et  akademisk miljø på  forskellige niveauer. På den ene 
side  som  konkret  undervisnings‐  og  undersøgelsesrum  for  mobilitet  i  undervisning  og 
identitetsforskning  (Bilag  12:  12,  billede  24),  og  på  den  anden  side  visionært,  som  et  slags 
laboratorium for leg og læring (Bilag 12: 5, billede 10).  
For det andet har det uformelt organiserede hackermiljø og  cyberpunklitteraturen på konkret 
praksis  niveau  været  en  position,  som  har  influeret  på  internettets  udvikling  i  form  af 
udbredelsen af open‐source‐software – især gennem Richard Stallmans Free Software Definition 
og,  på  diskursivt  ideologisk  niveau  gennem  1980ernes  og  ‐90ernes  sciencefictionlitteratur.  I 
denne  forbindelse  er  Second  Life  opstået  som  næsten  direkte  virkeliggørelse  af  Stephensons 
roman  Snow  Crash  (1992),  eksempelvis  tilbyder  Second  Life  en  række  præ‐designede 
avatarmodeller,  hvor  to  af  dem  er  punkere.  Til  gengæld  er  hacker  og  cyberpunkkulturen  en 
strømning der stort set  ikke sætter sine spor i Wonderful Denmark. Dette skal ses  i relation  til 
den tredje strømning.  
Som feltanalysen optegner, er det nemlig  i tråd med den tredje strømning, markedskræfter og 
iværksætter  ånden,  at  Wonderful  Denmark  er  blevet  realiseret.  Det  er  i  forlængelse  af 
internettets popularisering og markedsliggørelse  i midt 1990erne og af UCC‐markedsstrategier, 
at Wonderful  Denmark  etableredes  som markedsrum.  Tydeligt  illustreret  i  det  virtuelle  rums 
indretning, hvor ’torvet’ i Wonderful Denmark er indrettet som et antikkens agora (Bilag 12: 2, 
billede 4; 3, billede 5 og 6).  
Det  er  i  spændingsfeltet mellem disse  tre  strømninger  at  vi  ser  hvordan  aktørerne  agerer  på 
feltet  i  en  kamp  om  enten  at  omforme  eller  fastholde  og  reproducere  dets  strukturer.  I 
Bourdieus terminologi er det ordet kamp der beskriver feltets dynamik, og derved lægges der op 
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til  konfrontation  og  konflikt  som  måske  i  nogle  tilfælde  tenderer  at  karikere  de  sociale 
relationer. I Wonderful Denmark konstrueres hverdagen ikke altid som en kampplads, men som 
et  ’hjemligt’,  rolig  og  trygt  sted;  ”Der  er  jo  mange  der  sådan  er  utrygge  ved  fremmede 
omgivelser. De  foretrækker kendte omgivelser og det er  jo  lige præcis det  som vi  tilbyder her” 
(Dokter Asp, Bilag 1: 18). Så når kampene ikke er eksplicitte, er det måske mere rammende at 
karakterisere  dem  som  forhandlinger,  helt  i  overensstemmelse  med  det  konstruktivistiske 
element  i  Bourdieus  epistemologi.  Ikke  nødvendigvis  som  direkte  verbale  forhandlinger, men 
nærmere  udtrykt  som  forskellige  praksissers  forsøg  på,  at  trække  feltet  i  forskellige  retninger 
gennem  deres  gøren  og  handlen  med  en  relationel  positionering  for  øje.  Når  indeværende 
analyse opridser  forskellige positioner, bunder deres afstand eller nærhed  til  hinanden  derfor 
ikke nødvendigvis i en aktiv bekæmpelse eller alliancebygning, men i det forhold, at virtuelle 3D 
verdner  er  forholdsvist  nye  sociale  arenaer,  og  at  de  forskellige  felter  i  Second  Life  flyder 
sammen  i  kraft  af  aktørers  rumlige  mobilitet.  Dermed  handler  megen  praksis  i  Wonderful 
Denmark  i  første  omgang  om,  at  definere  feltets  grundlæggende  logik  og  doxa  uden  at 
kompromittere sin egen position ved, at søge konflikter og konfrontationer. Dette er et aspekt 
som tydeliggøres når feltets positioner optegnes senere i analysen (jf. afsnit 4.2).   4.1 STEDET WONDERFUL DENMARK   
Wonderful Denmark er bygget op omkring en virtuel ø og er senere blevet udvidet med endnu 
en ø så der i dag findes WD1 (Wonderful Denmark 1) og WD2 (Wonderful Denmark 2) side om 
side (Bilag 12: 1, billede 1 og 2). Hvor densiteten af objekter er stor på WD1 er der endnu ikke 
meget på WD2, deraf heller ikke særlig stor aktivitet. WD1 er den primære ø og det er også her 
at  forretningslivet  er  lokaliseret,  samt  forskellige  rum  for  sociale  og  kulturelle  begivenheder 
(Bilag 12: 5, billede 9). ’Torvet’ som lokation udgør øens centrum og som ses omdrejningspunkt 
for megen af den sociale aktivitet der  foregår  internt på øen, som avataren Pach Voom siger; 
”hvis jeg er på pladsen så er det nærmere i sociale foranstaltninger” (Pach Voom, Bilag 3: 1) og 
avataren Doctor Asp forklarer, ”Hvis man har  lyst til at blive og snakke med nogen eller chatte 
med nogen, jamen så er det torvet i Wonderful Denmark. Der kan man altid finde nogle danskere 
at snakke med” (Doctor Asp, Bilag 1: 3). På torvet og i de tilstødende sidegader findes en række 
bygninger,  bygget  og  konstrueret  af  organisationen Wonderful  Denmark  (Bilag  12:  18, billede 
35),  hvori  foreninger,  selvstændige  erhvervsdrivende,  offentlige  institutioner  og  større 
virksomheder lejer sig ind, for at yde en service eller gøre forretning på anden vis (Bilag 12: 9‐13, 
billede  17‐25).  Den  månedlige  virtuelle  ’husleje’  ligger  på  mellem  300  og  500  kr.  og  udgør 
Wonderful  Denmarks  primære  indtægtskilde.  Der  er  i  Wonderful  Denmark  kun  ganske  få 
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’butikker’  der  sælger  in‐world  objekter,  som  ikke  vil  kunne  fjernes  fra  Second  Lifes  virtuelle 
miljø. Dette hænger sammen med, at Wonderful Denmark ud over at være et sted også er en 
virksomhed;  ”Vi  interesserer  os  for  real  life  firmaerne  fordi  det  er  der  vi  ved  at  pengene  er”, 
fortæller avataren Doctor Asp, som er Wonderful Denmarks direktør. I denne sammenhæng har 
Wonderful  Denmark  dog  konstrueret  et  såkaldt  ’Støberi’  hvor  Organisationens 
konstruktører/programmører  har  samlet  udvalgte  objekter  de  har  bygget,  således  at  alle  kan 
tage en gratis kopi, men dog ikke modificere dem – det sig være en cykel eller en elefantskulptur 
(Bilag 13, observation 1, 34:33).   
Et  andet  sted  i  Wonderful  Denmark  ligger  den  såkaldte  sandkasse  (Bilag  12:  5,  billede  10). 
Sandkasser (eller sandboxes) er et koncept der findes rundt omkring i Second Life som et rum 
hvori alle har rettigheder til at bygge og modificere objekter. I det øvrige Wonderful Denmark er 
der  en  række  restriktioner,  muliggjort  af  Second  Life  applikationens  design,  hvilke  hindrer 
brugere  i  at  ændre  de  virtuelle  omgivelser.  Således  er  det  kun  organisationen  Wonderful 
Denmarks  medarbejdere  der  kan  redigere  objekter,  som  en  måde  at  administrere  øens 
fremtræden  på.  Alle  andre  avatarer  er  henvist  til  sandkassen  såfremt  de  ønsker  at  kreere 
indhold til verdenen, med mindre de køber deres eget landområde af Linden Labs. Sandkassen 
udgør en mulighed for, at lære at bruge Second Lifes objekt‐byggeværktøj (Bilag 12: 14, billede 
27)  og  programmeringssprog  (Bilag  12:  14,  billede  28),  eller  bare  lege  rundt  uden  formål.  I 
forlængelse af rum for leg og læring har også uddannelsesinstitutioner etableret sig i Wonderful 
Denmark. Sisse Siggaard Jensen, Associate Professor på Institut for Kommunikation, Virksomhed 
og  Informationsteknologier  ved  Roskilde  Universitetscenter,  har  indrettet  undervisnings‐  og 
forskningsrum i to bygninger på WD1 (Bilag 12: 12, billede 24). Også organisationen Wonderful 
Denmark har indrettet en ’butik’ for e‐learning (Bilag 12: 13, billede 25).     
I kraft af, at Wonderful Denmark i første instans blev opført over tv‐serien Matador, eksisterer 
der en række bygninger på WD1 som er efterligninger af Korsbæk (Bilag 12: 6‐7, billede 11‐13). 
Damernes Magasin, Voilets Danseskole og Korsbæk station er eksempler på statiske symbolske 
rum som stadig står, som en del af det virtuelle rum i Second Life. I analysen vil tematikken og 
den  symbolske  værdi  af  Korsbæk  blive  kædet  sammen med  analyser  af  de  kapitalformer  der 
forefindes på feltet – heriblandt hvad man kunne kalde national kapital8.  
                                                             
8 Begrebet om national kapital anvendes af Iben Jensen i en analyse af etnicitet (se Jensen, 1998: 159). 
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Til  hverdag  i  Wonderful  Denmark  er  der  en  gang  imellem  offentlige  kulturelle  og  politiske 
aktiviteter, senest ved en live‐koncert på Wonderful Denmarks anden plads, nytorv (Bilag 12: 5, 
billede  9)  streamet  direkte  af  kunstneren  Heat!  torsdag  den  29‐11  2007  og  som  førnævnt  i 
afholdelse  af  et  valgmøde  i  forbindelse  med  folketingsvalget  2007.  Sådanne  arrangementer 
tiltrækker en del brugere fra WD‐friends, som er Wonderful Denmarks brugersammenslutning, 
og fra andre steder i og udenfor Second Life.  4.2 FJERDE SNIT:  WONDERFUL DENMARK ‐  RUMMET AF FORSKELLE   
I Wonderful Denmark kan der opstilles 5 forskellige arketyper af positioneringer; rollespilleren, 
didaktikeren, iværksætteren, pendleren og regelbryderen (jf. afsnit 2.3.4.). Den enkelte agent er 
ikke  nødvendigvis  fastlåst  til  en  af  disse  men  kan  i  forskellige  situationer  på  baggrund  af  sit 
habitus og sine kapitalbesiddelser  indtage en eller  flere positioner,  i et  forsøg på at bygge bro 
mellem dem eller positionere sig væk fra andre – hermed skabes rummet af forskelle. På denne 
måde udfordres opdeling af producent og konsument, eller passiv og aktiv bruger. Alle hvorpå 
feltets  logik  indvirker,  er  gennem  sin  praksis  også  med  til  at  konstituere  det,  da  praksis 
indeholder et element af handling, altså aktivitet. At være deltagende  i mediet gøres  ikke kun 
ved at tilføje virtuelle objekter eller tegn, men også ved blot at  indgå i mediets kontekst eller  i 
relationer  til aktører på  feltet. Stadig giver det analytisk mening at skelne på hvilken måde og 
med hvilken grad af involvering agenterne er medkonstruktør af feltet, fordi man på den måde 
kan  afgøre  hvilken  rolle  habitus,  kapitalkonfigurationer  og  refleksivitet  spiller  i  disse 
positioneringer,  og  give  en  ide  om  hvorvidt  aktiv/passiv‐kategorierne  kan  siges  at  være 
beskrivende  for  mediets  dispositionalitet.  I  det  følgende  vil  disse  fem  positioner  og  deres 
relationer  til  hver  anden  kvalificeres,  med  udgangspunkt  i  de  ’variable’  der  også  udtrykkes  i 
interviewguidens syv tematikker: Wonderful Denmark, motivation, brugere, brug og community, 
Linden  Labs,  internettet  vs.  Second  Life  samt  first  life  (jf.  figur  3).  Disse  tematikker  forlades  i 
øjeblikke når andre viser  sig  konstituerende,  for  at undgå,  at  feltanalysestrategien  ikke  lukkes 
omkring sig selv i en deduktiv slutningscirkel.   
4.2.1 ROLLESPILLEREN 
Rollespilleren skiller sig ud fra feltets andre måder at positionerer sig på ved at basere sin praksis 
på en anderledes ontologi, endda i det hele taget ved at rejse ontologi som et tema for feltet. 
Som en  særdeles  kraftfuld  symbolisering  af  dette  er metaforen  om  et  ’Second  Life’,  der  i  sin 
ordlyd  antyder  en  opsplitning  i  en  virtuel  verden  og  i  en  virkelig  virkelighed  –  et  ’first  life’. 
Avataren Unik Mayo, bruger af Wonderful Denmark, udtrykker det; ”Jeg kan godt lide den måde 
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det er herinde hvor man som det siger  lever sit andet  liv herinde”  (Unik Mayo, Bilag 8: 2). Når 
Unik Mayo anvender  termen herinde  illustrerer det på den ene  side et  inde‐ude  forhold altså 
eksistensen af et uden for Second Life og et inde i Second Life, og på den anden side fortæller det 
også noget om den karakter det virtuelle miljø tillægges. Man kunne forestille sig at Second Life 
blev beskrevet som et  rum man var  ’ude’  i,  ude  i cyberspace, ude  i  rummet, men når  termen 
herinde bruges, vidner det om en anden måde at forholde sig til det virtuelle på. Inde‐metaforen 
fungerer  for  Unik  Mayo  som  en  måde  at  beskrive  tilknytning  eller  inklusion  i  en  gruppe  og 
beskrive en nærhed i de sociale relationer som motiverer Uniks tilstedeværelse i feltet: ”Jeg [er] 
her kun for det sociale”, siger Unik Mayo (Bilag 8: 1), blandt andet aktiviteter som at snakke med 
de venner man har fået herinde, danse og shoppe.  
Rollespilleren  forstår den virtuelle  verden  som simulering af en  virkelighed den  ikke vil  kunne 
afbillede  til  punkt  og  prikke.  Dermed  er  det  også  et  vilkår  at  vi  befinder  os  i  en  verden  af 
repræsentationer af  virkelige  fænomener  som aldrig  vil  lade  sig  afbillede, men netop  fremstå 
repræsenteret  i  symboler. Derfor accepteres det  virtuelle miljø  som en  social  konstruktion og 
som et spil, hvori man påtager sig en rolle, alt efter hvilket spil man ønsker at spille. Wasa Waco 
er en af de avatarer der ser Second Life som et spil (Wasa Waco, Bilag 7: 2). Det er, som hos Unik 
Mayo, også det sociale element ved spillet der er konstituerende og det som giver det  værdi; 
”når først man lærer nogen at kende, så bliver man afhængig af det” (Wasa Waco, Bilag 7: 1). 
Rollespilleren forsøger at få social kapital til at gælde på feltet ved i sin praksis at lægge vægt på 
socialisering. En vigtig brik i denne sammenhæng er avataren, der er et element som for denne 
position  visuelt  udtrykker  rollens  karakter.  Med  avataren  kan  man  som  Unik  Mayo  gjorde 
”gemte mig væk så ingen så mig” og agere med en fiktiv fremtræden (Unik Mayo, Bilag 10: 15), 
hvilket understøtter opfattelsen af de to verdner.  
Selvom  rollespillet  forstås  som  en  ’udbygning’  til  virkeligheden  og  et  symbolsk  spil,  behøver 
engagementet og involveringen ikke at være overfladisk. Heller ej nødvendigvis løsrevet fra ’first 
life’, da det kan have  implikationer  for  ’first  life’,  som for avataren Kammi Jewell: ”Jeg kender 
folk som er mere inde i det "mørke" SL […] Jeg kender ikke meget til den verden, og min Master 
vil  ikke  ha  jeg  tager  der  til  [Hvilken  verden.  Den mørke?]  ja, med  slaver, master,  det  at  være 
dominerende, der er også roleplay [Okay ja... er SL så en slags spil?] ja og nej det er et spil i den 
forstand at det  er på en  computer, men det er  rigtige  følelser”  (Kammi  Jewell, Bilag 4: 4).  For 
Kammi Jewell er rollespil ikke ensbetydende med, at man ikke investerer sig selv i de relationer 
man indgår i, det er bare nogle andre, i nogle tilfælde ’mørke’, verdner man lader sig blive en del 
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af. Rollen i et seksuelt forhold som slave, er fysisk afgrænset til virtuelle rum, men griber ind på 
mentalt niveau i ’real life’, som en intentionel forskelsgørende praksis. I Wonderful Denmark er 
det dog  ikke tilladt at engagerer sig  i aktiviteter der  indbefatter vold eller sex, dette medfører 
bandlysning af avataren Dokter Asp der ejer og bestyrer øen til dagligt  (Niels Mizser, Bilag 10: 
15). For en aktør som Kammi Jewell medfører dette at hendes handlerum indskrænkes, da hun 
for  at  være  sin  rolle  tro  kun må  befinde  sig  på  steder  der  ikke  er  ’mørke’,  såsom Wonderful 
Denmark, samtidigt med at hun ikke må beskæftige sig med sit rollespils tema på feltet.  
For andre kan rollespillet spilles med det strategiske formål, at det netop skal have implikationer 
der transcenderer den virtuelle verden totalt, som når avataren Marialucia Laryukov fortæller at 
hendes motivation  er,  at;  ”møde  en masse  sjove  folk  og måske manden  fra mine  drømme…” 
(Marialucia Laryukov, Bilag 5: 2). Avataren Marialucia Laryukov (Bilag 12: 15, billede 30) er også 
formet således, at den skal varetage netop denne hensigt ved, at være iført en stor kjole og have 
fremhævet  den  kvindelige  figurs  læber,  bryst  og  øjne.  Andre  igen  indtager  en  rolle  på  andre 
betingelser  og  søger  ikke  at  bevæge  sig  ud  af  fiktiviteten,  som  eksempelvis  avataren  Niels 
Mizser,  der  ser  den  som  grundlæggende  for  interaktion.  Udover  at  være  guide  i  Wonderful 
Denmark (Bilag 12: 18, billede 35) er Niels Mizser ”ismand for at have en funktion […] vi spiller jo 
alle en rolle […] man kan sige alle ved hvem Unik er og det får hun agere ud fra, nogen er cat og 
det får de agere ud fra […] ligesom i RL [real life] får vi en personlighed” (Niels Mizser, Bilag 10: 
14f). Det er karakteristisk  for  rollespilleren  i modsætning til en  række af de andre positioner  i 
Wonderful Denmark, at der  ikke nødvendigvis er nogle klart afgrænsede målsætninger med at 
være på feltet, men at den sociale omgang og at agere i sin rolle kan være målet i sig selv, som 
når Niels Mizser er ismand, når Unik Mayo fester, når Marialucia Laryukov vil møde mennesker 
eller  når  Kammi  Jewell  følger  sin  masters  regler.  Det  værdigivende  for  rollespillerpositionen, 
udtrykkes  gennem  en  form  for  social  kapital  man  kunne  kalde  fiktiverings  kapital,  fordi  den 
opererer  med  sammensætningen  af  symbolske  repræsentationsformer  som  betydnings‐  og 
meningsfuldt.  
4.2.2 DIDAKTIKEREN 
En position der har fællestræk med rollespilleren er didaktikeren. Hvor de disse to positioner har 
en dimension af udforskende leg til fælles, er der hos didaktikeren et afgrænset fokus uden der 
nødvendigvis  forelægger  en  klart  defineret målsætning. Didaktikeren  tillægger  legen  et  andet 
aspekt – læring. I Second Life og Wonderful Denmark findes der steder og miljøer hvori aktører 
forsøger at arbejde med læring.  
75 
 
På institutionelt niveau beskæftiger Siggaard Jensen i Wonderful Denmark sig med to områder 
der knytter sig til læring. Det ene er forskning og det andet er undervisning i forholdet mellem 
avatar identitet. Som eksempel på undervisning, har studerende fået til opgave at oprette egne 
avatarer med det formål at interview andre avatarer om deres forhold til denne. Avataren JBorg 
Breda  interviewer  Wasa  Waco  og  spørger:  ”Mener  du  at  have  fællestræk  med  din  avatar?” 
(JBorg Breda, Bilag 7: 2; Asc Enzo: Bilag 8: 4) i en interviewsituation9. Didaktikeren gøres i denne 
henseende til en position hvorfor forståelse af sociale og kommunikative aspekter ved Second 
Life og Wonderful Denmark gøres til en del af feltets doxa. De institutionelle læringsmiljøer har, i 
kraft  af  deres  rolle  i  internettets  tidlige  udformningsproces,  som  en  del  af  internettets 
overordnede magtfelt, en historisk cementeret position i Second Life og i Wonderful Denmark. 
Den  grundlæggende  interesse  og  investering  i  feltet  er  tilstrækkeligt  til,  at  didaktikeren 
anerkendes og accepteres som legitim positionering – en interesse og investering i feltet andre 
positioner, som iværksætterpositionen, ikke formår i praksis (mere om dette senere).  
Didaktikerens  tilstedeværelse  og  position  har  konsekvenser  for  feltets  illusio.  Ved  at  stille 
spørgsmålstegn til hvordan vi bruger feltet og hvordan vi kan bruge det og på denne måde bliver 
en  af  feltets  praksisser  af  forholde  sig  selv‐  og  metarefleksivt.  Som  når  avataren  Johnmartin 
Larsson  forsøger  at  gennemskue,  hvad  der  efter  hans  overbevisning  er  et  manglende 
engagement  fra  virksomheder  og  statslige  institutioner;  ”Jeg  har  gjort  virkelig meget  i  for  at 
finde ud af: hvorfor gør de ikke noget mere? Hvorfor giver brugerne op?” (Johnmartin Larsson, 
Bilag 2: 19). Avataren Pach Voom forsøger også at gennemskue hvad der får aktører til at gøre 
som de gør i Second Life; ”[…] at man har ændret udseende siden at du startede, det kan man se 
du har og det har jeg også, så kan man sige jamen hvorfor har vi det?” (Pach Voom, Bilag 3: 4). 
Hermed  bliver  det  en  praksis  at  prøve  at  gennemskue  forstå  feltets  struktur,  og  Pach  Voom 
forsætter; ”Det er jo allerede leg når vi leger med den form for identitet på vores avatar. Så på 
en eller anden måde så appellerer hele det med at man har en virtuel verden og kan løbe rundt 
med ting og du kan interagere med dem, appellerer til at vi skal lege med nogle ting. Jeg vil sige 
det ved også lære nogle ting samtidigt, det er jo fantastisk” (Pach Voom, Bilag 3: 4). Pach Vooms 
engagement og positionering kan  findes  i hans habitus. Til dagligt studerer han pædagogik og 
hermed illustreres det hvordan det virtuelle miljø tiltrækker agenter hvis smagskategorier passer 
med  feltets  og  hvordan  disse  individuelle  strukturer  reproduceres  og  reproducerer  feltets 
strukturer  gennem  praksis.  Pach  Voom  tager  i modsætning  til  rollespilleren,  intentionelt  sine 
                                                             
9 Jborg Breda og Asc Enzo er Siggaard Jensens studerende. 
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erfaringer med ud af Second Life og anvender dem i ’first life’, hvormed didaktikeren praktiserer 
en strategi der baserer sig på epistemologi frem for ontologi. 
Aktører  som  Pach  Voom  og  Johnmartin  Larsson  forsøger  at  udvide  positionen  til  ikke  blot  at 
have som mål, at forstå forskellige sider af de virtuelle verdener, men også aktivt at arbejde på 
at  forme,  bruge  og ændre  dem.  Der  eksisterer  en  tro  på  at  Second  Life  som  teknologi  giver 
mulighed eller kan udvikles til et værktøj der kan simulere læringsbefordrende miljøer; ”Du kan 
lave et lokale herinde som du i løbet af 5 sek. kan lave om fra biologilokale til geografilokale og 
10 sek. senere kan du lave det om til fysiklokale! Altså hvorfor er der ingen der bruger det medie, 
jeg  forstår  det  ikke!  Altså  man  kan  have  en  masse  avatarer  til  at  stå  herinde  så  man  kan 
fjernundervise  på  én  gang,  og  det  kan  lade  sig  gøre,  det  er  bare  et  spørgsmål  om at  udnytte 
mulighederne” (Johnmartin Larsson, Bilag 2: 11). 
Didaktikeren knytter også an  til  fiktiverings kapital  som rollespilleren som for eksempel ved at 
anvende  sandkassen  i  Wonderful  Denmark.  Sisse  Siggaard  har  endda  sine  egen  private 
sandkasse  (Bilag 14, Observation 1, 44:35).  Sandkassen  i Wonderful Denmark er et udtryk  for 
hvordan også rummets konstruktion omfavner didaktikeren, som et sted med mulighed  for  fri 
udfoldelse, eksperimentering med at bygge virtuelle objekter og læring gennem leg. Eksempelvis 
er  det  for  avataren  Pach  Voom  en  lærerig  leg  at  konstruere  virtuelle  objekter:  ”Der  kommer 
noget læring gennem leg og det oplever jeg så også herinde omkring min egen person, at det jeg 
lærer omkring og bygge og blive bedre er jo en leg, altså en interesse, så hver gang […] føler jeg 
sådan set at jeg leger” (Pach Voom, Bilag 3: 4). 
At læring ikke bliver stringent udenadslære, men i narrativ stil tager udgangspunkt i de enkelte 
individer  inden  for  visse  rammer,  er  karakteristisk  for  didaktikerens  vision  omkring  virtuelle 
verdner: ”Jeg synes at ideen om at man skaber rammerne for nogle folk og så at de selv fylder 
den ud det er jo fantastisk. Det er jo et fantastisk godt pædagogisk eksempel på hvordan man i 
øvrigt  skal  arbejde”  (Pach  Voom,  Bilag  3:  5).  Forudsætningen  for  et  frit  og  udforskende 
læringsrum anses dog i praksis af didaktikeren for besværligt; ”Spørgsmålet er så vil det lade sig 
gøre, for der er jo selvfølgelig også styring i det, der er også politik i det desværre” (ibid.). Idealet 
om fordomsfrie rum for læring kan sammenlignes med Habermas’s idealer for et offentligt rum, 
med  lige  mulighedsbetingelser  for  at  deltage.  I  et  sådant  virtuelt  rum  kan  kulturel  diversitet 
være med til at gøre teknologien mere alsidig. Avataren Pach Voom formulerer en ide der både 
vil føre det virtuelle miljø  i andre retninger: ”Det kunne være interessant at få afrikanere til at 
bygge  også  fordi  de  kulturelt  kan  byde  med  nogle  andre  ting.  Men  jeg  kunne  faktisk  godt 
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forestille mig, at sådan noget kunne brødføde afrikanske familier. […] og så på den måde også få 
noget  mere  intellektuelt  herind,  jeg  mener  der  sidder  en  frygtelig  masse  mennesker  rundt 
omkring der slet ikke deltager i denne verden endnu, der er en masse kreativ kapacitet som slet 
ikke har fået lov at udfolde sig herinde endnu” (Pach Voom, Bilag 1: 9).  
Som  den  akademiske  kultur  i  USA  var  en  af  de  indflydelsesrige  aktører  i  udviklingen  og 
formgivningen  af  internettet,  gennem  en  samarbejdsstruktur  der  fordrede  open‐source,  er 
didaktikeren  også  en  position  der  omfavner  kollaboration  og  vidensdeling:  ”Fordi  vi  ved  alle 
sammen  at  to  hjerner  tænker  bedre  end  en,  fire  øjne  ser  bedre  end  to.  Så  derfor  skal  vi 
selvfølgelig have flere mennesker til at kigge på det her, med nogle andre øjne. Man sidder jo i 
San  Francisco  og  udvikler  det  her  og  har  nogle  hundrede mennesker  til  det,  så  opstår  der  en 
kultur en  indforståethed at sådan vil vi have det. Hvis vi nu  sender source  til Singapore  vil der 
opstår nye ting og omvendt sender vi det til Danmark vil der opstå nye ting” (Pach Voom, Bilag 3: 
13).  I  Second  life  findes  der  adskillelige  forskergrupper  og  ‐netværk,  for  både  studerende  og 
lærere, så som SL researchers der opfordrer til åbent samarbejde og deling af viden og erfaring 
med forskning der relaterer sig til Second Life. 
Didaktikeren  ser  virtuelle  verdner  som  sociale  processer  der  hele  tiden  kan  omskabes  og 
udvikles  i  forskellige henseende. Man kan sige at denne position  forsøger at åbne teknologien 
op og brede den ud.  I modsætning hertil  finder  vi  iværksætteren, der  i  sin  anvendelse af det 
virtuelle, lukker den i og cementerer den i et bestemt øjemed. 
4.2.3 IVÆRKSÆTTEREN 
Iværksætteren står i modsætning til rollespilleren, fordi de to verdner forsøges sammentrukket 
gennem økonomisk aktivitet, i stedet for opsplittet. Endvidere er denne position den eneste der 
har  et  klart  mål  med  sin  virtuelle  eksistens  på  Wonderful  Denmark,  nemlig  profit.  Hvor 
økonomien  omkring  virtuelle  objekter  knytter  sig  mere  til  didaktikeren  og  rollespilleren,  er 
iværksætteren  opsat  på,  at  Wonderful  Denmark  og  Second  life  må  formes  til  en  ny 
markedsplads  for  ’first  life’  handel.  Rundt  om  på  øen WD1  findes  en  række  bygninger,  hvori 
virksomheder  fra  ’real  life’ har  lejet sig  ind, mod husleje; ”Det vi håber på at kunne  leve af på 
sigt  det  er  udlejning  af  butikker  til  400  kr.”,  fortæller  Doctor  Asp  (Bilag  1:  5),  ”[…]  altså 
hovedformålet det er at tjene nogle penge på det, hovedformålet er at kunne leve af det og det 
er mig  der  skal  kunne  leve  af  det”  (Doctor  Asp,  Bilag  1: 6).  Ser man  på Wonderful  Denmarks 
arkitektur  forstås  den  i  forlængelse  af  denne  økonomiske  position.  Avataren  Niels  Miszer 
betegner Wonderful Denmark  som, som et sted man har  lyst  til  at opholde  sig,  ”præcis  som  i 
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ethvert center  i Danmark” (Niels Miszer, Bilag 10: 14). De virtuelle butikker  ligger side om side 
rundt om pladsen som en virtuel version af den græske agora. Rummets indretning favoriserer 
dermed iværksætteren der og giver denne position gunstige vilkår for at akkumulere kapital.  
Hvor avatarens virtuelle  facade gør rollespillerens positionering mulig,  forsøger  iværksætteren 
at  eliminere  skellet mellem  virtuel  og  ikke‐virtuel  således,  at  der  kan  etableres  relationer  der 
rækker bagom eller  igennem de virtuelle repræsentationer. Avataren synes som udgangspunkt 
problematisk for iværksætteren; ”Der er mange der laver avatarer som er meget langt fra deres 
real life person, og så er vi jo så en del som prøver at lave vores avatarer så tæt på vores real life 
person, altså os som prøver at lave tingene seriøst vi har sådan set, kan man sige, vi har samme 
real life som Second life, vi er den samme person […] Altså jeg har forsøgt at få min avatar til at 
ligne mig selv […] For du kan jo lave et hvilket som helst udseende som du har lyst til, så det siger 
ingenting, intet om hvem der er bag ved hvordan avataren ser ud. Ingenting […] her i Second life 
der behøver der ikke være nogen som helst sammenhæng, så selvom der kommer en og udgiver 
sig for at være et eller andet, uanset hvad det er, så er det ikke sikkert det passer. Det kan være 
én stor løgn” (Doctor Asp: bilag 1: 21‐23).  
Iværksætteren  forsøger  derfor  at  afkode  hvilket  individ  som  sidder  bag  skærmen  og  styrer 
avataren. Som avataren Doctor Asp siger; ”Jeg skal have en eller anden form for verifikation af, 
at det er, at han eller hun er den som vedkommende giver sig ud for at være, inden vi begynder 
at  lave  en  aftale,  for  når  man  lejer  en  butik  hos  os,  så  kommer  man  også  med  i 
butiksejergruppen og det betyder  faktisk at man har  rettigheder  til  hinandens  butikker,  så  jeg 
skal  være  sikker på at det  ikke er  en eller anden  fusker  som bare  synes det  ville være  sjovt at 
slette  alle  de  andre  butikker  på  øen”  (Doctor  Asp:  bilag  1:  25).  Som  verifikationsstrategier 
anvendes blandt andet voice‐chat; ”for lige så snart der er voice på så bliver det pludselig mere 
personligt  for man  kan  høre  den  anden  tale.  Altså,  det  er  svært  for  en  16‐årig  skoleknægt  at 
bevare indtrykket af at være en direktør  i et eller anden firma når han pludselig er på voice og 
taler med en eller anden pivestemme” (Doctor Asp: bilag 1: 24). Også andre medier som telefon 
og e‐mail benyttes til dette formål; ”for ud af e‐mailadressen kan man se hvor folk er ansat, ofte. 
Indimellem så spørger jeg også efter et telefonnummer og så må vi bare tale sammen pr telefon” 
(Ibid.). 
Også Pach Voom vælger denne verifikationsstrategi når han indgår i forretningsrelationer; ”Jeg 
laver en opgave herinde så fakturerer jeg det i real life penge til firmaer. Dvs. de indbetaler ikke 
linden dollars til mig, det bliver en timeløn o g det er jo real life nok, men det jeg laver for dem er 
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sådan set virtuelt. […] altså så mødes jeg med dem i real life og aftaler en fast timeløn der” (Pach 
Voom,  Bilag  3:  9).  Iværksætteren  forsøger  at  anvende  andre  platforme  og  er  på  denne måde 
med til at integrere forskellig medieteknik ved at trække feltets virkeområde ud af det virtuelle 
miljø. Det handler for iværksætteren om at bruge de virtuelle verdner indenfor de rammer der 
stilles  til  rådighed  i øjeblikket, og hvis disse  ikke viser sig  tilstrækkelige,  forsøger man at  finde 
alternative kommunikationskanaler  som supplement. Avataren Pach Voom sammenfatter det; 
”Så den økonomi kører ved siden af og den måde de kommunikerer og den måde det er bygget 
op har også  fungeret via normal  telefon eller Skype eller  lign. Så man bruger mange parallelle 
ting for at kommunikerer” (Pach Voom, Bilag 3: 9). Netop de tekniske kvaliteter synes af ganske 
høj betydning for iværksætterens muligheder, og den aktuelle standard er derfor ofte udsat for 
kritik. Det er her Linden Labs angribes for dårlig teknisk standard der medfører forsinkelse i data 
transmission; ”Det problem jeg kan se det er at vi kører på de Linden servere som står i USA og 
det holder altså ikke. Selve teknologien den er grundlæggende forkert. Den eneste måde at lave 
sådan en virtuel verden på, det er at lave det på samme måde som internettet er lavet i dag. Der 
kan  hvem  som  helst  jo  koble  en  server  på,  der  er  jo mio.  af  servere  rundt  omkring  i  verden” 
(Dokter Asp, Bilag 1: 16). Udover det der vedrører de tekniske problemer,  forstås Linden Labs 
dog  ikke  som  en  væsentlig  aktør  og  medvirkende  institution  til  at  skabe  og  fastholde  en 
økonomisk logik og kapital på Wonderful Denmark. Linden Labs ses af  iværksætteren nærmest 
som  en  forhindring  for  fremkomsten  af  en  fri  markedsøkonomi,  fordi  de  som  ejere  er  en 
regulativ instans, hvilken man som iværksætter skal afstemme sig i forhold til. Avataren Dokter 
Asp  fortæller  om  kommunikationen  med  Linden  Labs  at,  ”Det  tager  virkelig  lang  tid.  Deres 
support den er  elendig.  jeg har  haft  i  dem  i  et par andre  sammenhænge, nu kan  jeg  ikke  lige 
huske hvad det var, men der gik altså også dage før de reagerede. Så det er ikke imponerende” 
(Dokter  Asp,  Bilag  1:  14).  Også  Pach  Voom  er  skeptisk;  ”Om  Second  Lifes  virtuelle  verden  vil 
overleve  i  længden  det  er  svært  at  sige  netop  fordi  det  er  linden  labs  der  styrer  det  og  alle 
computerne  er  samlet  samme  sted  i  USA,  det  giver  et  lille  problem  for  os  i  Europa,  med 
forsinkelser  i  datatransmissionen  osv.”  (Pach  Voom,  Bilag  3:  5f).  Som modsvar  til  en  oplevet 
institutionel  træghed,  formede  Dokter  Asp  og  en  række  andre  danske  ø‐ejerer  et  support‐
netværk ved navn Danish island‐owners, hvor vidensdeling om eventuelle problemer skulle gøre 
dem  i  stand  til  at  arbejde  udenom  Linden  Labs.  Selvom  Iværksætteren  og  Linden  Labs 
økonomiserer  det  virtuelle  felt,  forsøger  iværksætteren  aktivt  at  skabe  positionel  afstand  fra 
denne strømning. Dette kan ses i lyset af en anden dominerende og strukturelt forankret form 
for kapital – national kapital.  
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På Wonderful  Denmark  er  iværksætterens mulige  handlerum  disponeret  af  den  overordnede 
økonomiske  vision  fra  organisationen  Wonderful  Denmark.  Denne  økonomiske  vision 
indbefattede  i  starten  af Wonderful  Denmarks  tilblivelse  at  feltet  også  struktureredes  som et 
nationalt felt; ”Vi var […] trætte af at internettet skulle være så amerikansk” (Doctor Asp, Bilag 1: 
1) og derfor ”plankede [vi] Korsbæk i starten for at få omtale og i dag bruger vi  ikke Korsbæk.. 
altså byen hedder sådan set  ikke Korsbæk hvis nogen spørger, altså vores ø hedder Wonderful 
Denmark og byen som sådan har  faktisk  ikke noget navn.  I dag er det omkring,  jeg tror det er 
omkring  5  %  af  hele  området  som  er  Korsbæk”  (Dokter  Asp,  Bilag  1:  7).  Inspirationen  til  det 
virtuelle rums design er, ”hentet rundtomkring i København og [hvor man]  fotografere facader 
og sidder og laver textures i fotoshop og får  lavet nogle flotte bygninger og vi bruger lidt tid på 
at  lavet  bymiljø,  altså  bænke  og  gamle  lygtepæle  og  vejskilte  og  en  masse  forskellige  små 
detaljer der  gør at  folk  kan genkende det  og  siger  ’ah, det  er  jo  dansk det  her’. Vi  siger  jo at 
Wonderful Denmark det er en typisk dansk købstad. Det er  ikke nogen bestemt købstad, det er 
bare én  typisk dansk købstad, og  så  skal den  jo altså  være genkendelig hvis man er dansker” 
(Ibid.).  Konceptet  dansk  købstad  illustrerer  hvorledes  to  kategorier  intersektionerer  og  bliver 
gensidigt  afhængige.  Dette  sker  når Wonderful  Denmark  profilerer  sig  på  sin  ’danskhed’  som 
økonomisk  strategi  til  at  tiltrække  potentielle  kunder  (jf.  Bilag  12:  8,  billede  16;  Bilag  12:  8, 
billede  16):  ”Vi  kender  bygningerne,  de  røde  tage,  teglsten  og  de  brolagte  gader  og  fliser  på 
fortovene osv. Det er  jo fuldstændigt absurd i en verden hvor man kan flyve og det sjove at de 
her huse i denne her by de har kun noget i underetagen ud på gadeplans niveau. I virkeligheden 
kunne  det  jo  ligge  flere  hundrede meter  oppe  i  luften  og  så  kunne man  flyve  derop. Men  det 
benytter man sig ikke af fordi man føler sig tryg ved det her” (Pach Voom, Bilag 3: 12f). 
Forudsætningen  for  i  første  omgang  at  få  adgang  til  spillet  om økonomisk  kapital  eller  social 
kapital er, at have et habitus der disponerer aktørernes mulighedsbetingelser for, at erhverve sig 
national kapital. De symboler der  for aktørerne symboliserer danskhed på  feltet  fungerer som 
en effektiv inklusions‐ og eksklusionsmekanisme, hvor især sproget er virkningsfuldt. Stort set al 
kommunikation  på  øen  forgår  på  dansk,  hvad  det  være  uformelle  samtaler  eller 
butiksvinduernes tekst. Wonderful Denmark er felt der kræver dansk national kapital, det vil sige 
evnen  til  at  forstå og på den baggrund  tilegne  sig den  symbolske værdi der befinder  sig  i  det 
virtuelle rum, og denne er afgørende for hvorvidt aktører kan etablere sig og positionere sig. 
Selvom  rummets  organisering  favoriserer  en  bestemt  position  i  tråd  med  en  økonomisk 
strømning i det overordnede magtfelt, er der et problem på Wonderful Denmark. Der er næsten 
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ingen  økonomisk  aktivitet  i  praksis;  ”altså  vi  har  jo  de  her  forskellige  butiksejere  som  jo  også 
udelukkende er her pga. økonomien, og man kan sige desværre så er de ikke rigtig ... ret aktive, 
vi har haft fat i dem indimellem og spørge om ikke de skal lave et eller andet, fordi altså nu har 
butikkerne bare  ligget der  i  et par måneder  og der  sker  jo  ingenting”  (Doctor Asp, Bilag 1: 9). 
Iværksætteren  er  en  position,  der  trods  mulighedsbetingelser  ikke  er  repræsenteret  i  stort 
omfang. 
Som  det  også  var  karakteristisk  for  internettets  tidlige  udvikling  ses  det,  at  det  ikke  er  en 
økonomisk  logik  der  får  teknologien  til  at  flytte  sig  eller  der  innoverer  den.  De  butikker  som 
ligger i Wonderful Denmark tenderer, på samme måde som feltet knytter sig til det velkendte og 
trygge danskhed som økonomisk strategi, også at  reproducere det velkendte  i  indretningen af 
deres virtuelle butiksrum. Størstedelen af  indretningen, som eksempelvis hos Jysk (Bilag 12:11, 
billede  21) minder  om  siderne  fra  et  reklamekatalog,  eller  hos Hannibal  og Marco  Polo  rejse 
samt  Elsparefonden  (Bilag  12:10,  billede  19  og  20)  som  sider  fra  deres  websider.  Hvis  man 
interagerer  med  objekter  i  disse  butikker  føres  man  da  også  ud  af  Second  Life  og  over  i  en 
browser,  hvorfra man  kan  navigere  rundt  på  de  respektive  virksomheders  hjemmeside.  Også 
avataren  Pach  Voom  har  oplevet  anvendelse  af  2D‐genren  implementeret  i  3D miljøer  andre 
steder end i Wonderful Denmark; ”Eksempelvis var jeg til en konference herinde hvor man skulle 
fortælle  om  en  bog.  Så  vælger  ham  der  præsenterer  det  gud  hjælpe  mig  via  Power  Point 
præsentation. Jeg mener her snakker vi om en 3d verden som gir nogle helt andre muligheder for 
præsentation og så vælger han at gøre det 2d på en flad skærm og godt nok kunne man bevæge 
sig rundt blandt de avatarer der var der og kigge, men den måde han formidlede det på var  jo 
slet ikke omfavnende den virtuelle verden” (Pach Voom, Bilag 3: 10).  
Til  dagligt  står  butikkerne  i  Wonderful  Denmark  øde  hen,  hverken  kunders  eller  ansattes 
avatarer  er  at  se.  ”De  siger  jo  selv  at  det  er  pga.  ressourcer, men  er  jo  kun  et  spørgsmål  om 
prioritering, hvad man prioriterer højest  jo”  (Doctor Asp, Bilag 1: 9),  forklarer avataren Doctor 
Asp  –  virksomheders  risikovillighed  er  ikke  stor  når  det  kommer  til  at  etablere  sig  i  virtuelle 
verdner,  hvilket  måske  skal  ses  i  lyset  af  de  andre  positioner  der  befinder  sig  på  feltet. 
Positionerne rollespilleren eller didaktikeren, som er at finde på feltet, er der  ikke i økonomisk 
øjemed, hvilket viser, at selvom feltets strukturer  fordre bestemte kapitalformer, kan aktørers 
praksis forsøges baseret på andre kapitalformer, eksempelvis social kapital. 
Det  kunne  også  skyldes  at  Wonderful  Denmark  som  økonomisk  rum  afviger  fra  Linden  Labs 
økonomisering af open source og UCC. Hvor denne strategi frasiger sig producentrollen, er den 
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ganske central for iværksætterpositionen; ”Altså det er jævnligt at folk henvender sig til mig med 
en eller anden  ide de  synes  vi  skal gøre eller  det  ene eller det andet. Men  sådan mere  på det 
praktiske niveau der er det os der styrer det fordi vi vil altså selv have hånd i hanke med hvad der 
bliver  bygget  og  hvilken  stil  det  bliver  bygget,  det  skal  altså  være  dansk  købstad.  Vi  har  haft 
forskellige  diskussioner med  firmaer  som  ville  lave  nogle  bygninger  der  slet  ikke  passede  ind  i 
dansk  købstads‐stil  og  det  havde  vi  altså  nogle  lange  diskussioner  og  vi  gav  os  ikke,  de  fik 
simpelthen  ikke  lov  til  det,  det  skal  være  dansk  købstad”  (Doctor  Asp:  bilag  1:  12).  Dermed 
placerer virksomheden Wonderful Denmark  sig som en  ’traditionel’ producerende virksomhed 
der er topstyret og hierarkisk uden at den nødvendigvis er diktatorisk.  
I modsætning til positioner som didaktikeren og rollespilleren der ser teknologi som en proces, 
opfatter iværksætteren teknologi som middel til styring, til økonomisk styring, hvor der opereres 
med økonomiske begrebskategorier såsom målgruppe. I midlertidigt er der positioner på feltet 
der er mere løst tilknyttet og ikke lader sig ramme ind. En af disse er pendleren. 
4.2.4 PENDLEREN 
Pendleren er en positionering som de fleste aktører  i Wonderful Denmark indtager. Pendleren 
er ikke bundet til et virtuelt sted, men rejser mellem flere destinationer med forskellige formål, 
ofte  for at vende tilbage  igen  for at  indføre nye  ideer på  feltet. Denne position praktiserer en 
nomadisk virtuel eksistens. I kraft af den digitale mobilitet flyder feltets grænser ud i andre, og 
hvor iværksætteren konstant artikulerer en grænsedragning er pendlerens praksis omvendt med 
til at opløse denne. Det ses når folk agerer ”trendsætter”, som avataren Johnmartin Larsson hvis 
interesse primært er i musik: ”jeg går altid til live‐musik, og hvis det var musik så kunne jeg bare 
sætte en plade på og det er ikke det jeg går efter, jeg går simpelthen efter nogen som spiller og 
streamer live til mig og til andre” (Johnmartin Larsson, Bilag 2: 6). Hans interesse får ham til at 
bringe nye kulturelle trends til Wonderful Denmark, som eksempelvis da han fik tilladelse til at 
arrangere en koncert på Nytorv (Bilag 12: 5, billede 9). 
Johnmartin  Larssons  habitus  disponerer  til  en  praksis,  hvor  han  ikke  aktivt  kan  producere 
virtuelle  objekter,  men  konsumerer  produkter;  ”Jeg  er  desværre  meget  svagt‐synet,  så  skal 
sådan.. de der ting som kræver præcision herinde, som f.eks. at bygge og sådan, det har jeg valgt 
fra, det er for svært for mig, for anstrengende for mig, eller for mit syn. Så jeg har valgt en anden 
niche, når jeg nu ikke går til koncerter så har jeg en niche herinde på WD hvor jeg hjælper folk til 
rette og hjælper dem med at give dem gode råd hvis de nu har problemer med deres computere” 
(Johnmartin  Larsson,  Bilag  2:  8).  På  denne måde  kan  feltet Wonderful  Denmark  i  kraft  af  sin 
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virtualitet  inkludere  aktører  hvis  sanseregistrer  ikke  tillader  dem  at  indgå  i  tekst‐semantiske 
aktivitetsformer.  Ved  at  tilføre  feltet  nye  kulturelle  symboler  bliver  Johnmartin  Larsson  også 
medproducent af den virtuelle verden i Wonderful Denmark på trods af, at han ikke konstruerer 
mediets  indhold:  ”det  er  første  gang  vi  skal  have  det  herinde  [i  Wonderful  Denmark]” 
(Johnmartin Larsson, Bilag 2: 8), siger Johnmartin Larsson om det kulturelle arrangement. Dog er 
pendlingen og den kulturelle overførsel  typisk en envejs  relation  idet  ikke‐danskere har  svært 
ved at begå sig i et felt hvor besiddelsen af national kapital spiller en afgørende rolle. 
Pendleren positionerer sig i praksis som en aktiv producent af det virtuelle felt, og italesætter sig 
også som modsætning til en afventende aktør, privat forbruger eller virksomhed: ”de erfaringer 
jeg har gjort mig det er, at de brugere der kommer her på SL de forventer jo, og det er jo så mig 
selv med, vi forventer jo at der er noget vi kan når vi kommer her, at vi kan gå til dit og vi kan gå 
til dat, og vi kan gøre dit og vi kan gøre dat. Det samme med de virksomheder som kobler sig på 
SL. De  forventer at der er en masse brugere som kommer og vil bruge deres virksomhed så de 
derigennem kan få noget kommerciel udnyttelse ud af det” (Johnmartin Larsson, Bilag 2: 18). 
For  pendleren  er  aktivitet  det  altafgørende  element  i  praksis,  hvis  feltet  skal  om‐  eller 
reproduceres;  ”der  er  alt  for  mange  virksomheder  og  læreanstalter  og  institutioner  som 
afventer. De vil lige se hvad de andre gør. De vil lige se hvad det bliver til. Og imens dør Second 
Life” (Johnmartin Larsson, Bilag 2: 19). 
Den  positionelle  praksis  i  Wonderful  Denmark  omhandler  ikke,  at  skabe  rum  med  lige 
mulighedsbetingelser for deltagelse, med undtagelse af didaktikerens. For eksempel praktiserer 
rollespilleren  i  nogle  tilfælde  en  bevidst  forskelliggørelse  af  mulighedsbetingelser  for  ageren. 
Dog  skabes  eksempelvis  midlertidige  offentlige  politiske  rum,  som  da  TV2øst  arrangerede  et 
virtuelt valgmøde hvor to politikere, repræsenteret af hver sin avatar, var gæster i et miljø der 
simulerede  et  vælgermøde  som  vi  kender  det  fra  ’first  life’  (Bilag  12:  18,  billede  36). Denne 
aktivitet var iscenesat af en aktør som i kraft af sin ’real life’ institutionelle afhængighed, forstår 
det  som  sin  opgave  at  dække  politiske  nyheder,  herunder  valg.  Dette  eksemplificerer,  at  den 
demokratiske politiske praksis i virtuelle verdner ironisk nok indføres af massemedierne, hvilket 
også afspejles  i  den politiske  form vælgermødet.  En  sådan proces har  lighedstræk med, den  i 
genealogien optegnede,  forskydning af demokratiske  rationaler  fra  analoge medieteknikker  til 
digitale. Aktører på Wonderful Denmark opfattede ikke arrangementet som et offentligt rum for 
debat,  men  nærmere  som  politisk  reklame  –  hvilket  måske  siger  mere  om  den  politiske 
deltagelsesform end om virtuelle verdner; ”Men de var jo ikke her for at diskutere […] kun for, at 
reklamere for deres synspunkter [så der var  ikke rigtig dialog mellem dem og deltagerne?] Nej, 
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de  fremlagde  deres  ting  og  deres  svar  var  kun  for  deres  program”  (Valter  Lowe,  Bilag  6:  2f). 
Avataren  Olfert  Milos  uddyber:  ”Nej,  der  var  fx  ikke  mulighed  for  tillægsspørgsmål”  (Olfert 
Milos, Bilag 6: 3). Feltets andre positioner har på trods af muligheder for at skabe sig offentlige 
rum  for  politisk  deltagelse  ikke  gjort  det, men  trods  dette  var  det  primært  feltets  etablerede 
aktører der deltog i den politiske aktivitet; ”der var også enkelte nye lagde jeg mærke til, det kan 
jeg jo så blandt a det se på den måde de gebærder sig på, de er ikke rigtig vant til når der er så 
mange mennesker, hvordan de lige skal komme rundt og få sig sat ned... og man ikke løber hen 
over det hele og i den dur der. Men langt de fleste der kom, var nogle som jeg kendte i forvejen” 
(Johnmartin Larsson, Bilag 2: 16). 
I  denne  forbindelse  kan man  spørge  om Wonderful  Denmark  er  et  felt  hvori  politisk  aktivitet 
kunne  blive  en  del  af  feltets  praksis.  Af  klare  politiske  symboler  er  Rådhuset  på  torvet  i 
Wonderful Denmark. Rådhuset er fiktivt og statisk forstået på den måde, at det ikke har nogen 
stryingsmæssig  funktion  udover  en  social  symbolik  (Bilag  14,  Observation  1,  00:00  –  3:20) 
”Denne by styres af Doctor asp han er en slags diktator […] vi har ikke demokrati” (Niels Mizser, 
Bilag  10:  4),  som  avataren  Niels  Mizser  uddyber.  Styringsstrukturen  i  Wonderful  Denmark 
fordrer altså  ikke en  inddragende politisk aktivitet. Endvidere  tenderer habitus at bringe  folk  i 
situationer  der  bekræfter  deres  habitus,  hvilket  også  er  derfor  at  det  afholdte  valgmøde  i 
Wonderful  Denmark  blev  blandet  modtaget.  Således  foretrækker  avataren  Valter  Lowe,  at 
diskutere  politik  med  nogle  han  kan  blive  enig  med,  for  at  bekræfte  sit  eget  habitus: 
”arrangementet var da godt nok […] men der skulle ha været flere partier blandet ind i det. [Ah 
ok.  de  var måske  for  enige  kunne  jeg  forestille mig?]  ja men  ikke  enige med  os  der  var  der” 
(Valter Lowe, Bilag 6: 1). 
Sammenfattende kan man sige om pendleren at denne position både kan indtages af en bruger 
der som avataren Johnmartin Larsson har været i Second Life i en længere periode eller relativt 
nye aktører på feltet som skal have et sted at være; ”Nogle kommer her jo meget, nogle kommer 
her jo kun en gang imellem. Så er der også rigtig mange der kommer her meget i starten fordi at 
de får hjælp her af os, og vi er sådan set de eneste med guider, så hænger de ud her et stykke tid 
og så finder de ud af med sig selv at de skal videre, det er  jo det der sker med folk: når de har 
prøvet  noget  i  et  stykke  tid,  så  har  man  jo  prøvet  det”  (Johnmartin  Larsson,  Bilag  2:  17). 
Pendleren er også en position der forsøger at skubbe feltet  i forskellige kulturelle retninger og 
ser erfaring med og  viden om virtuelle miljøer  som den  form  for  værdi der har betydning  for 
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feltets nutidige og fremtidige tilstand: ”Altså jeg tror man skal have været herinde i et stykke tid 
for ligesom at få de visionære tanker” (Johnmartin Larsson, Bilag 2: 19). 
4.2.5 REGELBRYDEREN  
Regelbryderen er en position, der symboliserer uorden. Denne position  forestilles af de andre 
positioner  på  feltet  som  en måde  at  gøre  en modpositionering mulig.  Regelbryderen  er  som 
pendleren  ikke  fastlåst  til  feltet, men  kommer  der  i  øjeblikket  for  derefter  at  forsvinde  igen. 
Enten  ved  frivillig  afrejse  eller  ved  udelukkelse.  Avataren  Doctor  Asp  eksemplificerer 
regelbryderen  som unge brugere:  ”Ja altså  vi  henvender os  jo  til  voksne danskere,  hvis nogen 
spørger, så der er flere grunde til at man hverken finder sex eller kasinoer eller spillehaller eller 
skydebaner og alle de der ting, det har vi valgt fra og dermed har vi jo så også mere eller mindre 
bevidst valgt mange af de unge helt fra. Teenagere de har sådan et eller andet med at de skal 
lave  skæg  og  ballade  hele  tiden  og  det  skal  de  altså  bare  ikke  gøre  hos  os,  så  ryger  de  ud” 
(Doctor  Asp,  Bilag  1:  8).  Regelbryderen  fungerer  som  en  personificering  af  en  bestemt  type 
brugere som feltets øvrige positioner  forsøger at adskille sig  fra. Regelbryderen genartikulerer 
feltets orden, men er sjældent til stede på feltet, fordi feltet i kraft af sin struktur ikke accepterer 
udfordrere: ”oftest forekommende er jo nede i vores sandkasse hvor man kan skyde hinanden og 
fange hinanden  i  bure og genere hinanden  på alle mulige måder,  og det er  der  jo mange der 
synes er sjovt” (Doctor Asp, Bilag 1: 16).  
Denne position er således til stede i Wonderful Denmark, men hører primært til på andre felter, 
hvor  der  ikke  er  ’ordentligt’,  hvor  der  ikke  nødvendigvis  er  et  klart  hierarki,  og  hvor  alle  kan 
erhverve sig grund side om side. Dette beskriver Doctor Asp som fastlandet; ”fastlandet det er 
anarki. Til gengæld så, på de private øer hvor folk jo har den komplette kontrol, der er det jo så 
at man kan lave noget der er pænt ” (Doctor Asp, Bilag 1: 3). På denne måde bliver social orden 
og  social  uorden,  to  modpoler  hvor  indenfor  aktører  positionerer  sig  som  en  del  af  feltets 
dominans  spil.  Som  position  kæmper  regelbryderen  for  ændringer  i  feltets  doxa,  ved  som 
outsider på  feltet  at udfordre den eksisterende orden. Regelbryderen bliver afvist  fordi denne 
bryder med ordningerne og dominansrelationerne i feltet. Avataren Pach Voom beskriver; ”[…] 
Der [vil] måske være nogen der interesserer sig for en eller anden form for pornografi eller andet 
og på den måde den måde [afspejler det] noget menneskeheden interesserer sig for, enten om 
det er kasinospil eller  rollespilslege hvor der  er nogen der  spiller børn og derved kan det  få en 
snært af pædofili eller noget andet. Og da det er et produkt de [ejerne] også skal sælge og leve 
af, ja så bliver de nødt til også at skride ind over for det og leve op til den amerikanske lovgivning 
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med sådan noget.  Så man kan altså  ikke bare  stille  et antal m2  til  rådighed uden at udtænke 
nogle moralske normer” (Pach Voom, Bilag 3: 5). 
Regelbryderen  skaber  uorden,  mens  især  iværksætteren  fastholder  orden.  Didaktikeren  og 
Regelbryderen  har  her  en  fælles  forståelse  af  indenfor  hvilke  rammer man  bedst  skaber  eller 
lærer – nemlig så få som muligt. De søger begge at dekonstruere, for at  lade kaos herske eller 
for at rekonstruere noget andet. Så på dette plan er der en nærhed i relationerne mellem disse 
to positioner. På den anden side er didaktikeren i kraft af sit strukturelle tilhørsforhold til feltet, 
ikke  interesseret  i  at  blive  identificeret  med  regelbryderen,  fordi  man  i  så  fald  risikerer  at 
undergrave sin egen dominerende position på feltet. 
Regelbryderen eksemplificeret  ved  crackeren,  som behandlet  i  genealogien  (jf.  afsnit 3.4.2)  er 
den  destruktive  gren  af  hackerkulturen;  ”en  eller  anden  fusker  som bare  synes  det  ville  være 
sjovt at slette alle de andre butikker på øen” (Doctor Asp, Bilag 1: 25) eller i association politisk 
aktivisme; ”der vil være nogen der måske har en venstreorienteret tilgang til det og de vil måske 
gør  livet  surt  for mange”  (Pach  Voom,  Bilag  3:  5)  som  avataren  Pach  Voom  siger. Men  også 
journalister positioneres til tider som regelbrydere, hvis de forsøger at gøre feltet til noget andet 
end det som de resterende positioner føler det handler om. Eksempelvis når seksualitet bliver 
omdrejningspunkt for definitionen af Second Life og smitter af på Wonderful Denmark: ”når vi 
så […] skal slås med alle de journalister der render rundt her, og det er ved gud mange, og dem 
har  jeg været så trætte af mange af dem; så når de kommer ud og man snakker med dem, så 
kommer man ud og snakker med dem og læser i en artikel eller på nettet eller hvor det nu er de 
har sendt den artikel hen, og så handler det om sex, sex, ses, og Second life, og sex, og sex og 
sex, og ikke en skid andet! Nu har jeg været herinde i 9 måneder, og jeg har aldrig set det sex, og 
jeg  har  heller  ikke  opsøgt  det.  Det  er  det  der  er  problemet,  det  er  at  de  hører  om det,  og  så 
opsøger  de  det  og  så  skriver  de  om  det.  De  skriver  ikke  om  alle  de  gode  ting”  (Johnmartin 
Larsson, Bilag 2:21). 4.5 SAMMENFATNING  
Det er de fem positioneringer der udtrykker det sociale rums organisering i Wonderful Denmark. 
Hvor  iværksætteren,  didaktikeren  og  pendleren  dominerer  feltet,  er  rollespillerens  og 
regelbryderens præferencer ikke tilgodeset i kraft af deres alternative kapitalbesiddelser. På den 
anden side står  iværksætteren, der  i modsætning til de resterende positioner på  feltet er den 
eneste  med  et  endemål  i  Second  Life.  Både  didaktikeren,  rollespilleren,  pendleren  og 
regelbryderen  fokuserer mere  på  proces,  om  det  så  er  en  udannelsesmæssig,  social,  kulturel 
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eller kritisk omvæltende proces, er der ikke nogen målsætning ud over praksis i sig selv. Dog når 
det  angår  forskning  i  feltet  er  didaktikeren  målrettet,  men  ikke  mod  bestemte  svar  eller 
løsninger. Forskningspraksis medfører at  refleksivitet bliver en praksis på  feltet. Selvom feltets 
rum  er  indrettet  så  det  faciliterer  iværksætterens  position,  er  den  økonomiske  aktivitet 
begrænset,  hvilket  kan  hænge  sammen  med  at  feltets  økonomiske  strategi  ikke  følger  UCC‐
strømningen  som  blandt  andet  Linden  Labs  har  udfoldet.  Didaktikeren  og  pendleren  tilbydes 
gode mulighedsbetingelser af feltets historiske struktur, hvor udforskning og nytænkning af det 
virtuelles  miljøs  anvendelsesmuligheder  har  været  en  kapitalgivende  praksis  –  hermed 
accepteres  de  også  af  iværksætteren  som  nødvendige  for,  at  skabe  interesse  og 
gennemstrømning af potentielle kunder.  
Wonderful Denmark flyder ud af sin online og skabes i relation til en række andre ikke‐virtuelle 
rum, og imiterer i mange tilfælde sociale og kulturelle praksisformer og strukturer fra ’first life’. 
Kulturelle  arrangementer  simuleres  som  vi  kender  dem  fra  ’first  life’.  Virtuelle  koncerter 
organiseres efter velkendte rumlige principper med scene og tilskuerpladser, og politiske genrer 
såsom  valgmødet  kopieres.  I  feltet  fungerer  politik  ikke  som  rammesættende  for  hverdagens 
praksis,  dog  i  enkelte  tilfælde  introduceres  formaliseret  politisk  aktivitet,  men  en  politisk 
offentlighedssfære  er  ikke  et  konstituerende  element  for  feltet.  Selvom  rollespilleren  i  sin 
praksis  forsøger  at  gøre  Wonderful  Denmark,  som  virtuel  verden,  til  en  særskilt  ’online 
virkelighed’  som  modsætning  til  ’offline  virkeligheden’,  adskiller  feltets  organisering  sig  ikke 
synderligt meget fra måden hvorpå hvilke som helst andre sociale felter organiseres.  
På Wonderful Denmark finder vi en række kapitalformer der eksisterer i samspil og veksles med 
hinanden, især via den nationale kapital der tilegnes med et ’dansk’ habitus. Disse er økonomisk 
kapital,  uddannelseskapital,  social  kapital  og  fiktiverings  kapital  samt  national  kapital  som  to 
kulturelle  kapitalformer.  Helt  grundlæggende  for  aktørers  mulighedsbetingelser  for  virtuel 
livsførelse  på  feltet  er  den  nationale  kapital,  der  kan  veksles  til  social  kapital  i  form  af 
relationsskabende  interaktion  eller  til  økonomisk  kapital  gennem  mulighed  for  etablering  af 
virksomhed.  Begrebet  balkanisering  synes  at  fange  noget  af Wonderful  Denmarks  og  Second 
Lifes  dynamik.  Ved  balkanisering  forstås  at  forskellige  sub‐grupperinger  i  Second  Life  laver 
grænsedragninger, og grupperer sig som i Wonderful Denmarks tilfælde som et nationalt rum. 
Wonderful Denmark er et udtryk for hvordan der trods internettets og virtuelle miljøers global 
rækkevidde  og  effekt  søges,  at  skabe  mening  omkring  lokale  kulturelle  symboler  –  især 
nationale. Det brugergenererede virtuelle miljø synes derfor at være mere diffust at styre, fordi 
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tilknytningen  er  baseret  på  frivillig  deltagelse.  Aktører  kommer  og  går  efter  behag,  hvilket 
medfører  at  konfrontationer  oftest  er  kortvarige.  Dette  bevirker,  at  en  kulturel  diversitet 
eksisterer i Second Life, men at den samtidigt tenderer at isoleres i enklaver som på Wonderful 
Denmark.  
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Kapitel 5 : Konklusion 
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I dette kapitel konkluderes på afhandlingen i forhold til to områder. For det første i forhold til 
analysens  resultater  ved,  at  sammenfatte  dem  i  et  svar  på  den  overordnede 
problemformulering.  For  det  andet,  og  før  der  konkluderes  på  resultater,  evalueres  på 
analysestrategiens  komposition  og  formåen,  herunder  på  den  teoretiske  samanvendelses 
muligheder og begrænsninger.   
5.1 EVALUERING AF AFHANDLINGENS ANALYSESTRATEGI  
Hvis  man  skulle  evaluere  analysestrategiens  udsigelseskraft  og  herunder  dens  teoretiske 
forankring i den genealogiske analytik kunne man måske tillade sig, at sætte spørgsmålstegn ved 
Foucaults  ’brud’‐fokus.  Ikke  at  man  ikke  skal  søge  brudene,  men  i  næranalyser  træder  der 
nærmere  små  forskydninger  frem  end  klare  brud.  Det  er  de  små mutationer,  sammenfald  og 
heterogenitet, der træder i forgrunden hellere en epokale kontraster. Foucault er imidlertid klar 
over  dette.  Allerede  i  sin  indledning  til  Talens  Forfatning  erklærer  Foucault  da  også,  at 
genealogien er  ’gråt  i  gråt’  –  gråtonernes og nuancernes  studium (Foucault,  2001: 57). Denne 
problematisering  bliver  især  relevant  når  den  genealogiske  analytik  applikeres  på  kortere 
historiske  tidsintervaller,  som  i  tilfælde  med  internettets  forholdsvist  begrænsede 
eksistenstidsrum.  Selvom  udviklingen  af  internetteknologien  bestemt  er  konfliktfyldt,  er  det 
netop  nærmere  mutationer  og  sammenfald  der  synes  tydelige  end  egentlige  historiske  skift. 
Foucaults  analytik  forekommer  til  trods  anvendelig  når  den  giver  blik  for  sammenhængen 
mellem  den  tekniske  og  den  sociale  dimension,  eller  praksis  og  diskursive  dimension  af 
teknologi,  og  hvordan disse muliggør  en  sammenstykning  af  relationer mellem  figurer,  der  er 
fremmede for hinanden. Dermed øges blikket for hvordan et objekt overskrider egne referencer 
i  beskrivelsen  af  sig  selv  og  sin  historiske  indfældning. Medieteknologiernes  sammenvævning 
kan belyses på trods af deres meget forskellige fremtrædelsesformer. 
Hvad angår feltanalysen kan man diskutere om feltanalogien er en teknik der indfanger virtuelle 
verdners  sociale  relationer.  Bourdieus  sociologiske  metode  synes  ikke  at  indfange  felters 
tilblivelsesproces,  når  den  tager  udgangspunkt  i  eksisterende  objektiverede  strukturer,  hvilke 
ikke  nødvendigvis  er  cementerede  og  disponerende  i  et  nyetableret  virtuelt  rum.  Bourdieus 
sociologi  synes  at  mangle  beskrivelseskraft  i  forhold  til  doxas  tilblivelse,  altså  begreber  til  at 
håndtere et nyt felts tilblivelse. Det er en kendt kritik af Bourdieu at han trods sit kapitalbegreb 
har svært ved at  forklarer  forandringsprocesser – deraf også  tilblivelsen af det nye. Endvidere 
som det bliver evident i analysen, er kampenes omdrejningspunkt heller ikke klart defineret for 
aktørerne, hvilket medfører at positionerne heller ikke træder frem som konkurrenter i empirien 
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og  videre  i  feltkonstruktionen. Man  kan  derfor  argumentere  at  den  konkrete  feltkonstruktion 
Wonderful Denmark måtte underbygges med dataindsamling i ’real life’ således at positionerne 
indbyrdes kunne understøttes af en mere fyldig analyse af det habituelles rolle. 
Når en feltanalyse anvendes på virtuelle miljøer som genstandsområde opdager man i kraft af 
felternes  udflydende  og  sammenvævede  karakter,  at  feltbegrebet  har  nogle  implikationer  for 
optegningen af relationer. Det kan virke som en tom definition når Bourdieu forklarer at et felts 
grænser er der hvor det stopper med at producere effekter og  indvirke på  feltets aktører. For 
når aktører medbringer netop deres habitus  som  jo er  formet af erfaringer  til  andre  felter og 
agerer  på  disse  i  en  gensidig  påvirkning,  bliver  det  praktisk  talt  umuligt  at  spore  hvorfra  og 
hvortil det dispositionelle strømmer. Til gengæld synes Bourdieus forståelse af fysiske og sociale 
rum sammenhæng, at være oplysende når man vil belyse virtuelle 3d miljøer, der simulerer en 
fysisk virkelighed. Selvom rumlig og derved positionel mobilitet er anderledes, fungerer virtuelle 
rum  i  høj  grad  som  symboliserende  sociale  strukturer  i  Wonderful  Denmark  som  det  vises  i 
analysen.  
Samanvendelsens  af  de  to  perspektiver  synes  at  skabe  analytisk  kohærens  i  det  omfang  hvor 
genealogien  historiserer  feltets  diskursive  strømninger,  for  så  vidt  man  kan  tale  om  feltet 
Wonderful  Denmark.  Perspektivernes  fælles  konstruktionistiske  erkendelsesgrundlag  synes 
anvendeligt  som  sammenkædning  af  genealogiens  belysning  af  de  større  historiske  træk  og 
feltanalysens  samtidige  fokus  på  positioneringsmuligheder.  Som  fælles  element  fungerer  et 
overindividuelt strategibegreb som analysen lim. Selvom Bourdieu ontologiserer magtrelationer, 
qua  habitus,  synes  dette  ikke  at  stå  i  vejen  for  samanvendelsen  i  så  høj  grad  som  for  den 
teorispecifikke  konstruktion  af  feltet.  Det  største  sammenstød  i  samanvendelsen  kommer  der 
hvor  feltanalysen  analyserer  det  sociale  gennem  feltet  og  genealogien  analyserer  det  sociale 
gennem, med henvisning til senere læsninger af Foucault, en netværksorienteret analyseoptik. 
Hvor  Foucaults  analytik  i  det  praktiske  analytiske  arbejde  medfører  tværgående 
sammenkædninger og åbninger mod andre områder, er en feltkonstruktion modsat et konstant 
arbejde med at afgrænse  feltet. Umiddelbart en produktiv dialektik, men  i nogle  tilfælde, som 
med Wagners opera, fører forskerens forfølgelse af rationaler og teknikker over i sociale sfærer, 
som feltbegrebet afskærer. Om Foucaults analytik tenderer det spekulative eller om Bourdieus 
metode  bærer  skyklapper  vil  være  en  diskussion  værdig  i  fremtidige  samanvendelser  af 
perspektiverne.  
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5.2 KONKLUSION 
De sociale historiske processer hvorunder internettet har antaget sit nærværende teknologiske 
udtryk,  involverer  spillet  mellem  et  væld  af  forskellige  aktørers  strategier  i  forsøg  på,  at 
problematisere  bestemte  temaer  i  relation  til  kommunikationsmedier.  Wagner 
problematiserede  i  sin samtid publikums måde at  indgå  i  relation  til  teatermediet og operaen, 
hvorefter  teknologien  operationaliseredes  i  et  disciplindispositiv.  En  arkitektonisk 
grænsedragning  mellem  producent  og  konsument  indførtes  så  kunsten  kunne  ydes  sin 
velfortjente  hyldest.  Rationaler  om  kunstens  særstatus  udmøntede  en  teknisk  forandring  af 
operaen og heraf fremkom det passive publikum som disciplinteknik.  
Blandt  andet  ’det  sociale’  var  som  Foucault  beskriver  forinden,  gennem  de  moderne 
videnskabers herkomst, blevet til et objekt for styring og administration, og det 20. århundredes 
kommunikationsvidenskab var ikke sen til at adoptere og teoretisere totaloperaens praksis i en 
strukturalistisk model over afsender‐modtager forhold. Skellet mellem aktiv producent og passiv 
konsument videnskabeliggjordes. Ved viden om kommunikation kunne individer disciplineres til 
at  antage  forskellige  subjekt  og  mediebrugerrolle.  Måske  et  demokratisk  subjekt,  som 
artikuleret  i  institutionelle  akademiske  miljøer  eller  et  økonomisk  subjekt  som  den 
markedsorienterede  kommunikationsforskning  advokerede.  Kommunikationsvidenskaben 
udvikledes  omkring  elektroniske  massemedier  som  centralt  analytisk  tema,  og  derved 
problematiseredes  det  om  massemedierne  skulle  være  konstituerende  element  i  en 
offentlighedssfære  eller  et  markedsrum.  Når  et  af  de  væsentlige  aspekter  ved 
demokratibegrebet  er  individers  relation  til  styret  bliver  offentlighedsbegrebet  også  en 
væsentlig  del  af  debatten  om  internettets  demokratiske  potentiale.  Fra  operaen  til 
massemedierne  ændres  teknikken  hvorigennem  der  medieres  og  rationalerne  der  begrunder 
den, men  samme dispositiv  og  afsender‐modtagerdiagram  videreføres  (jf.  figur  2).  Internettet 
bliver  klassificeret  som  kommunikationsmedie  og  indskrives  derfor  i  samme  problematisering 
om  demokratiske  egenskaber  og  markedsegenskaber.  Selvom  der  er  store  tekniske  forskelle 
imellem analog og digital teknik medfører især det forhold, at internettet i sin tidlige form netop 
udvikledes indenfor universitetskredse i USA, at nettet politiseres. Denne demokrati‐gørelse af 
internettet  foregår  ikke  blot  på  ideologisk  og  diskursivt  niveau,  men  også  i  konkrete  open‐
source‐bevægelser  der  flyder  ud  af  det  akademiske  miljø  og  over  i  punkermiljøet. 
Cyberpunkerne  bliver  internettets  første  politiske  aktivister  udenfor  universitetsmiljøet,  også 
inspireret  af  en  blomstrende  science  fiction  litteraturs  systemkritiske  toner.  Som  da Wagner 
ændrede  operaen,  ser  vi  igen  hvordan  der  indenfor  den  kunstneriske  sfære  forestilles  og 
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visioneres en anden anvendelse af medierne. Denne gang gøres der op med de passive individer, 
og  inspireret deraf udtænker Philip Rosedale en virtuel verden skabt  fra bunden af dens egne 
brugere – denne verden realiseres i Second Life. Parallelt med tænkningen om internettet som 
et offentligt rum, bliver det også gjort  til nøgle i en liberal økonomisk dereguleringsstrategi og 
derud  af  vokser  Second  Life  som  en  hybrid  mellem  offentlighed  og  marked.  Når  individer  i 
Second  Life  deltager  aktivt  i  en  fortløbende  konstruktionsproces  som  følge  af  teknikken user‐
created‐content  fungerer  Second  Life,  i  Foucaults  termer,  som  både  økonomisk  og  politisk 
selvteknologi.  Dermed  ikke  udelukkende  som  selvteknologi, men  gennem UCC‐promoverende 
diskursive  strømninger  styres  individer  til  at  styre  sin  egen  praksis  –  en  ændring  fra  et 
disciplindispositiv  der  primært  operer  via  magtteknologiske  mediekonstruktioner  til  et 
normaliseringsdispositiv  der  lader  individer  tilpasse  sig  selv.  Der  er  tale  om  to  forskellige 
subjektgørelser, det passive mediesubjekt og det (inter)aktive mediesubjekt.  
Men en feltanalyse af et specifikt område af Second Life viser, at det at opfatte internettet eller 
Second Life som en helhed er en ufrugtbar teoretisk reduktion – heri en af feltanalysens styrker. 
Ved at anskue et forholdsvist afgrænset 3d rum, en virtuel ø som Wonderful Denmark, som et 
felt bliver det evident at aktørers praksis skabes i relation til en række positioneringsmuligheder, 
som gives i sociale og virtuelle rum hvori distancering, udskillelse og afgrænsning er produktive 
dynamikker. På Wonderful Denmark udgøres dette rum således af fem forskellige positioner og 
deres  indbyrdes  relationer.  Feltet  er  struktureret  som  et  offentligt  tilgængeligt  rum  uden 
formelle  adgangsbegrænsninger  såfremt  man  har  en  Second  Life  konto,  men  styret  af 
organisationen Wonderful  Denmark,  hvorfra  det  konstitueres  omkring  økonomisk  logik. Dette 
afspejler sig blandt andet i feltets rumlige indretning, hvor øens centrum er konstrueret som en 
markedsplads. Iværksætteren er derfor en position hvis mulighedsbetingelser synes tilgodeset af 
feltet, men praksis på  feltet  synes  i  hverdagen  ikke at  være knyttet  til  økonomiske  relationer. 
Derimod positionerer feltets aktører sig som positionerne rollespilleren eller pendleren byder, i 
forhold til social og kulturel kapital. Rollespilleren tilskriver værdi til sin praktisering af en  fiktiv 
identitet gennem sin avatar og de virtuelle sociale relationer dette skaber, men ikke alle former 
for  rollespil  accepteres  på  Wonderful  Denmark,  hvorved  i  nogle  tilfælde  rollespilleren 
ekskluderes. Pendleren fører en nomadisk virtuel tilværelse, og ser sig selv som en del af flere 
virtuelle  felter  og  bringer  nyt  til  feltet  –  kulturelle,  politiske  og  musiske  arrangementer. 
Udviklingen  af  internettet  som  en  demokratisk  medieteknologi  sætter  sine  tydelige  spor  i 
Second Lifes praksisformer, men hverken utopier eller dystopier  synes  realiserede. Wonderful 
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Denmark forsøges ikke ’demokratiseret’  i en bottom‐up proces, men via  institutionelle aktører 
som selv har historiske traditioner for at agere som offentlighedssfærer ‐ massemedierne.         
Didaktikeren trækker feltet i en anden retning, hvor metarefleksion over lærings‐, erfarings‐ og 
videns‐processer,  samt  refleksion  over  virtuelle  verdner  som  genstandsfelt,  medfører  at 
refleksivitet  tillægges  værdi  som  feltpraksis.  I  kraft  af  sin  uddannelsesmæssige  relation  og 
internettets  historik  gives  didaktikeren  som  position  gode  mulighedsbetingelser  for  ageren  i 
Wonderful Denmark –  også  i  relation  til  iværksætteren der ønsker at  trække på didaktikerens 
viden  om  feltet  til  økonomisk  styring.  Regelbryderen  er  den  sidste  position  der  i  sin 
antiautoritære  praksis,  som  en  del  af  crackerstrømningen,  søger  at  omstyrte  feltets  orden, 
hvilket  resulterer  i  permanent  eksklusion  fra  feltet.  Sigende  for  feltets  konstituerende 
elementer, elimineres den position der forsøger at politisere feltets doxa. Wonderful Denmarks 
doxa er foreløbigt ikke afgjort og feltets positioner kæmper derfor først og fremmest om retten 
til  at  definere  dette  nye  virtuelle  felt,  gennem  forskellige  åbnings‐  og  lukningsstrategier  eller 
forandrings‐  og  cementeringsstrategier.  Iværksætteren  lukker  feltet  omkring  en  økonomisk 
logik, mens pendleren for eksempel konstant i sin praksis åbner feltet op ved at introducere nye 
kulturelle  objekter  og  kapitaler.  I  kraft  af  rummets  virtuelle  indretning  gøres  forestillede 
nationale  symboler  dog  som  disponerende  struktur  til  en  del  af  rummets  sociale  indretning. 
Wonderful Denmark er et nationalt felt, der kræver en habitus der stemmer overens med feltets 
struktur  og  nationale  kapitallogik,  og  derved  fungerer  som  en  effektiv  inklusions‐  og 
eksklusionsmekanisme.  
Konstruktionen og brugen af Wonderful Denmark, et sted i Second Life, former teknologien og 
er influeret af internettets tilblivelseshistorie som kommunikationsmedium, og derved fremstår 
feltet  ikke primært som politisk offentlighedssfære og brugere ikke som medborgere. Virtuelle 
verdners  skæbne  afgøres  måske  mere  end  nogensinde  før  i  mediernes  historie  af  brugernes 
anvendelsesområder – der også er sociale, kulturelle og økonomiske. Men lad os fordrive vores 
trang til at skrive prognoser om internettet og i stedet lade historien gøre sit.  
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